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VENDITE PER 
CORRISPONDENZA 


TELEFONO: 

051 - 343504 

FAX: 

051 - 344906 
POSTA: 

COMPUTER ONE 
Via Vela 12/2-BOLOGNA 

INTERNET: 

http://www.computerone.it 





4-4-2 - Speri!»o - 
In 4-4-2 soccer dovrai fare uso di 
lultr Ir lue capacita' manageriali 
r della tua abilita* calcistica. 
MANUALE E GIOCO IN ITA- 
I.IANO 49.900 

A4 EVOLUTION - Stratega - 
Simulazione di intionc lutale dei 
travporti di una o piu* citta*. Il 
tuo vcopo r‘ quello di costruire e 
ottimizzare i trasporli MANUALE 
i GKM O IN ITAU ANO 49.900 
ABE'S KXODUS • Avventura • 

Il seguito della piu* bella avventu¬ 
ra del I»V7. MANUALI I 
GIOCO IN ITALIANO 

99.900 

ACE COMBAT 2 - Sim. \ «lo - 
l'Ilota il caccia piu* avanzato del 
mondo in piu' di 30 mlvvionl nella 
simulazione di combattimento 
aereoM INI ILI I GIOCO IN 
ITAIIANO 89.900 

ACTUA GOLF - Sportivo . 
Capolavoro della Gremita. idea- 
trlce della verte Actua Sporte, 
prodotti caratterizzati da una 
incredibile graflcaMAMALE F 
GIOCO IN ITALIANO 49.900 
ACTUA GOLF 2 • Sportivo . 

6 percorvi inlernazioneli intera¬ 
mente digitalizzati, commenti 
vacali «lei noti Peter IIHm t Hai 

IIjv \l \Nl ILI I 0104 O IN 
ITALIANO 69.900 

ACTUA GOLF 3 - Sportivo - 
Sivlema di interfaccia con control¬ 
ler analogico veramente in reai- 
lime. H nuovi campi di gioco dina¬ 
mici MANUALE E GIOCO IN 
ITALIANO 99.900 

Aclna Ice Hockey • Sportivo • 
la «(mutazione di Hockey bavata 
sui giochi Olimpici di Nagano 98. 

MANUALE F GIOCO IN ITA- 
I INNO 99.900 

ACTUA SOCCER • Sportivo - 
La rivoluzionaria «imulazione di 
calcio arcade caratterizzata da un 
realivmo grafico unico, ora offerto 
in versione Plalinum. MANUALE 
i GIOÌ O IN ITALI INO 49.900 

1 Actua Soccer Club Fd. - Sportivo 
la nuova versione di una delle 
migliori simulazioni di calcio 
arcade. Ora puoi partecipare a 
tutte le competizioni MANUALE 
i GIOCO IN ITAI inno 49,900 
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SERVIZIO 

RIVENDITORI 
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TELEFONO: 

051 - 301311 

FAX: 

051 - 345236 
POSTA: 

GAMETIME SRL 
Via Fossolo 38 - BOLOGNA 

INTERNET: 

http://www.gametime.it 


ACTUA SOCCER 2 - Sportivo 
GIOCO per gli appa««ionati di 
caldo: Tutte Ir «quadre della «cric 
A italiana «ono rappresentale 
MANUALE F GIOCO IN ITALIANO 69.900 
ACTUA SOCCER 3 - Sportivo - 
l/ultlmu verdone! Incredibile 
grafica 31) e giocabilita* ai inavvi- 
mi livelli!. MANUALE F GIOCO 
IN ITALIANO 99.900 

ACTUA TENNIS - Sportivo • 
Partecipa al piu' Importanti tor¬ 
nei internazionali per diventare il 
numero uno a livello mondiale. 

MANUALE E GIOCO IN ITA- 
I.IANO 99.900 

Adidav Power Soccer • Sportivo 
Una delle migliori «imulazione 
dedicale al Caldo. Grafica Intera¬ 
mente realizzata con la tecnologia 
drl "molion Caplure" MANUALE 
E GIOCO IN ITALIANO 49.900 

Adidav Power Soccer 
International • Sportivo • 

La nuovissima vervionr destinala 
a creare una nuova era nel campo 
delle «imulazionl.MANUAI.E E 
GIOCO IN ITA LI A N()49 .900 
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Adidav Power Soccer 2 • Sportivo 
Database delle squadre aggiornato 
al Campionato 97/98. modalità' 
arcade con movve speciali. 
MANUALE E GIOCO IN ITALIA¬ 
NO 49.900 

Adidav Power Soccer 98- Sportivo 
Completamente nuovo!! Molto 
piu' veloce. 30 fotogrammi al 
«econdo ad alta rivoluzione 
MANUALE E GIOCO IN ITALIA¬ 
NO 69.900 

AIR COMBAT • Slm.Voio - 
SIMULAZIONE AEREA. Un otti- 
rio simulatore in chiave arcade 
MANUALE E GIOCO IN ITALIA¬ 
NO 49.900 

Agent Armstrong • Sparatutto • 
Preparatevi al piu* sanguinoso 
degli scontri a fuoco con la peg¬ 
giore organizzazione criminale in 
circolazione. MANUALE E 
GIOCO IN ITALIANO 94.900 
AIR RACF.R • Slm.Voio • 
lina incredibile simulazione di 
solo bellico caratterizzala dalla 
possibilità' di utilizzare autentici 
aerei MANUALE E GIOCO IN 
ITALIANO 89.900 

ALIEN TRII.OGY - Avventura 
Una incredibile grafica tridimen¬ 
sionale con visuale in soggettiva 
stile Doont. 18 missioni, oltre 30 

Uveiti. MANUALI » GKM O in 

ITALIANO 49.900 

ALL STAR SOCCER • Sportivo 
Finalmente la piu' grande sfida 
per gli appassionali di calcio! 
MANUALE E GIOCO IN ITALIA¬ 
NO 69.900 

ALL STAR TENNIS 99 - Sportivo 
La miglior simulazione di tennis! 
12 giocaolri ed oltre 8 tipi diversi 
di terreno. MANI U F F GIOCO 
IN ITALIANO 99.900 

AIJ.IKD GENERAL - Strategia -TI 
vedrà' impegnalo a distruggere la 
potente macchina da guerra 
Nj/iM. Olir» 38 ICtIlfl 
MANUALE E GIOCO IN ITALIA¬ 
NO 99.900 

ALUNDRA • Avventura • 
Alundra viene richiamato in un 
villaggio in pericolo dove lo atten¬ 
de un'avventura terribile. 
MANUALE E GIOCO IN ITALIA¬ 
NO 94.900 

ANDRETri Raclng • Slm.Guida 
Uno splendido gioco di corse auto¬ 
mobilistiche suddiviso in 2 tipi di 
competizione. MANUAI.FI E 
GIOCO IN ITALIANO 49.900 

APOCALYPSE - Avventura - 
Ve la sentite di impersonare Hruce 
Wlllla in JgMtl IN( K I 1*11111 I 
Avventura Ispirala al famoso film? 
MANUALE E GIOCO IN ITALIA- 
Ino 99.900 

Aquanauls lloliday - Piatitimi • 
Immergiti In un meraviglioso 
mondo tridimensionale sottomari¬ 
no. comunica con i suoi abitanti e 
scopri I suol misteri. MANUALE 
E GIOCO IN ITALIANO 89.900 
Arcade Greal llils 2 • Raccolta 

iti ASTRI, Bl RGBRTIMB, 
|OI 8 I 2, MOON PAI ROI . 
ROOT BEKR TAPPKR. SPI.AT e 
SPY II UNTER MANUALE E 
GIOCO IN ITALIANO 94.900 

Ark of Time • Avventura • 

Un'avventura straordinaria 
attende l'ignaro giornalista 

MANI \i F f GIOCO in 11 \i i\ 
NO 89.900 
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ARMOREI) CORK • Sparatutto 
Un gioco d'azione mozzafiato con 
un'incredibile grafica 31) rd una 
schiera di robots per una distru¬ 
zione bdkaMANUALR K GIOCO 
IN ITALIANO 94.900 

ASSAULT • Sparatutto . 

Uno sparatutto frenetico in stile 
“sala giochi". Modalità* a 2 gioca¬ 
tori . arsenale di armi e munizioni 
incredibile MANUALE E GIOCO 
IN ITALIANO 94.900 

ASSAULT RIGGS - Sparatutto - 
Impersoni II primo pilota della 
scuderia dei carri d'assalto della 
ZaraCam. MANUALE E GIOCO 
IN ITALIANO 49.900 

ASTKROIDS • Sparatutto - 
il glorioso gioco finalmente con¬ 
vertilo per Play station completa- 
mente m SDII MANUALI I 
GIOCO IN ITALIANO 

84.900 

ATLANTIS • Avventura • 

La meravigliosa avventura 
TUTTA IN ITALIANO della Cryo. 
MANUALE E GIOCO IN ITALIA¬ 
NO 99.900 

■ AUTO DF.8TRUCT - Mm.Guida 
Il sa la strategia e l'abilita' nella 
Igulda per annientare i Discepoli di 
Lazzaro attraverso 25 missioni di 
|romhatlimrnlo tra auto. MANUA- 

i t » GIOCO IN ITAI IANO 

94.900 

Ayrton Senna Kart 2 • Ma,Guida 
Vivi tulle Ir emozioni di una com- 
petizione ad alta velocita' e lascia¬ 
li lutti alle lue spalle. MANUA¬ 
LE E GIOCO IN ITALIANO 

99.900 

I AZURE DREAMS • Ruolo - 
Diventa un apprendista domatore 
di mostri! Un RPG come nessun 
altro che li offre un sistema flessi¬ 
bile di storie. MANUALE IN ITA¬ 
LIANO 99.900 

! Baby Universe • Arcade • 

Un incredibile simulatore in grado 
di generare Immagini caleidosco¬ 
pici. MANUALE E GIOCO IN 
|lTALIANO 79.900 

Ballblazer Charaps • Sportivo - 
E 1 tempo di rissa! Un po' di 
hockev. un po' corsa e un po' follia 
totale e* alla MANUALE FI 
{GIOCO IN ITALIANO 89.900 

I Ralman A Robin -Avventura- 
Mancano solo 72 ore prima che 
Mr.Freeze trasformi Cntham City 
In un enorme ghiacciolo. 
MANUALE E GIOCO IN ITALIA¬ 
NO 99.900 

BATTLE CHASE • Sim.Guida 
Al volante di potentissimi karls 
comandali dai personaggi di 
Megaman!! MANUALE E GIOCO 
IN I I M I \ NC » 

89.900 

BATTLKSPORT - Sportivo - 
Il piu’ grande sport mortale pro¬ 
fessionista d’America, un Plavoff 

ad ELIMINAZIONE immedia¬ 
ta.M\N! Vi f i GIOCO IN 111 
I.IANO 94.900 

| Batik Stallone • Strategia • 

Il primo gioco rivoluzionario che 
«posa perfettamente le componenti 
STRATEGIA El) AZIONE. Il Ima 
del gioco e* ovviamente la guerra 
!rd e* ambientalo in periodi diffe¬ 
renti. MANUALE E GIOCO IN 
89.900 
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Bml War» 

• Sparatali* 
l.c Guerre delle belve 
«oro appena all'ini- 
il*.MANUALE E 
GIOÌO in l i \l l\ 
NO 99.900 

BEDLAM - A alone - 

Il dentino della «petit 
umana e’ nelle «oslrr 
mani. MANUALE E 
GIOCO IN ITALIA* 

NO 79.900 

BIOFRKAKS 



15 arene diverse 
ognuna con spazi 
nuuusliM \ M \I.K K 

GIOCO IN ITALIA¬ 

NO *9.900 

Blam Machine Head 



15 livelli di itioRr 
sparatutto. eoa favi 
strategiche.MANUA¬ 
LE F. GIOCO IN ITA¬ 
LIANO 99.900 
BLAST CHAMBER 



Action game ambien¬ 
tato in un mondo 
fuluritllco tridimen¬ 
sionale GIOCO IN 
ITAI IANO *9.900 
BLAST RADIUS . 




Prendi il comando di 
una delle 4 navicelle 

4'mmIIbM INI ILI 
K GIOCO IN ITA¬ 
LIANO 94.900 

BLA5TO • Avventura 

l'na splendido action 
tridimensionale 
MANUALE E GIOCO 
IN ITALIANO 

*4.900 

BOMBA t* • Sportivo 

Un gioco di calcio ad 
alla risoluzione 31). 
50 squadre nazionali 
MANUALE E GIOCO 

IN ITAI.LWO49.900 
Bomber mas World 
Strategia 

Il piu' grande gioco di 

J avventura e strategia 
mai proposto. 
MANUALE E GIOCO 
IN ITAI.IANO79.900 

BraJuaa Force 



Possenti medi hanno 
il compilo di difende- 

rt MANUALI I 
GIOCO IN ITALIA¬ 
NO 99.900 

Breakpolnt Tennis 
• Sportivo • 

Una simulazione di 
tennis professionale 
MANUALE E GIOCO 
IN ITALIANO*9.900 
Breath of Pire 3 



Il gioco di ruolo e 
strategia piu' atteso 
In Italia! MANUALE 
IN ITAl.lANO99.900 

BROEEN HELIX 



Esplorerai 1.600.*00 
miglia virtuali com¬ 
pletamente 3I> 
MANUALI in i i \ 
LIANO 79.900 
BROEEN SWORD 2 

Scoprirai le reti del 
contrabbando della 
droga MANUALE E 
(;i0('0 IN ITALIA¬ 
NO 94.900 

Babble Bobble 
-Arcade • 

I DUE irresistibili 
classici arcade sono 
tornati! MANUALI l 
GIOCO in 11 \i iv 

no *4.900 




BUG RIDERS 

- SLm.Volo - 
Onesta e' una gara di 
puro combattimento 
aereo 3i> GIOCO IN 
ITALIANO 94.900 
■ BURNING ROAD 




Piu' veloce, piu' emo¬ 
zionante e piu' coin¬ 
volgente M A N t \ I I 
E (doro IN ITALIA- 

NO *4.900 

BUST A MOVE 2 



In rompicapo arcade 
velocissimo.(d0('0 
inumi INO 

49.900 

BUST A MOVE 3 



Credevate di avere 
completalo tulli I 
livelli nel fantastico 
Busi a Move 2? 
GIOÌ O IN | i ai i \- 
no 49.900 

BUST A GROOVE 




CAMPIONE Assoluto 
di Ballo.M ANI Al I I 

(doro IN ITALIA¬ 
NO 94.900 

CASSAR PALACE 
• Strategia- 
5 splendidi giochi: 
Haickjack. Dadi. 
Roulette. Ilaccarat e 
Slot Machinrs.GIOCO 
IN ITALIANO 99.900 
CARDINAL SYN 




Combatti con un arse¬ 
nale di armi M ANUA¬ 
LE E GIOCO IN ITA¬ 
LIANO 94.900 

Caraage Heart 
• Strategia - 
Devi utilizzare la tec¬ 
nologia piu' evoluta 
per creare.MANI ALE 
IN ITALIANO 79.900 

CASTLEVANLAX 







Usa i tuoi poteri di 
v il in |) I > ii Al ANI Al I 
EGIOCO IN ITALIA¬ 
NO 99.900 


3D 

- Strategia • 

Scacchi TRIDIMEN¬ 
SIONALI MANUALE 
E GIOCO IN ITALI A¬ 
NO *4.900 


CHILL* 

Scendi percorsi 

bmdlMMM \m ai i 
i Gioì O in i I AI I a 
NO *9.900 

Cbronlcka of The Svrord 
• Avventura • 

Una meravigliosa 
avventura alllLepoca 
di Re Arlu'GIOCO IN 
ITALIANO *4.900 

CLOCE TOWER 


Una spaventosa 
avventura dell -n rOCC 
MANUALE IN ITA- 

I I ano 99.900 

Colia McRae RALLY 


Il gioco piu’ manegge¬ 
vole r realistico mai 
visto. GIOCO IN ITA- 
Il ano 99.900 

Colon; Wars 2 

• Strategia - 

Simulazione di batta¬ 
glia spaziale MANI A- 
I.E E GIOCO IN ITA- 
mano 94.900 

C * C Piatiamo 

• Strategia • 
Costruisci e migliora 
le tue basiMANUALK 
IN ITALIANO 

49.900 
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CRIME E1LLER 
- Azione - 

Sri uno dei pochi poli¬ 
ziotti non corrotti 
MANUALE E GIOCO 
IN ITALIANO 99.900 

CRUSADER 
• Sparatutto • 

t ili gaaralulla Iridi 
mattonali MANI a - 

■ <i,0< "Jì.M 


I.IANO 


Cyber Slead 


Una popolazione asse¬ 
tata di sangue 
..MANUALE E 

no M O 'ìiVo'o 


l.o sport motociclisti¬ 
co del futuro. 
MANUALE E GIOCO 

IN ITALIANO 49.900 


Strategia* 

missioni di Red 
MANUALE 
ITALIANO 99.900 


CONSTRUCTOR 
- Strategia • 

Simulazione strategica 
MANUA* 
E GIOCO IN ITA- 

99.900 


CROC Platinata 
• Platform - 

attraverso un 

3d GIOCO IN 

49.900 


DARE FORCES 
• Sparatane - 
prima persona la 
di fuoco 
IN ITALIA- 
69.900 


• Azione * 

giocata in una 
ambienta- 
MANUALE E 
IN ITALIA- 

99.900 


Cool Boardera 
• Sportivo - 
gare di snowboard! 

I GKN «> 

ITALIANO 

49.900 


Coni Boardera 2 
• Sportive - 

16 tracciati di gara, 
iltrc 4P incredibili 
icrobazlr GIOCO IN 
ITALIANO 69.900 


Craah Baadlcoot 
• Platform - 

in volata con II 
saltellante 
E GIOCO 
ITALIANO 49.900 


Craah Baadlcoot 2 

3D sempre 
vastl.M \ n i || I 
GIOCO IN ITALIA- 

69.900 


Craah Baadlcaot 3 
- Platform • 

’ultiiuu verioar 
intrigante 
IN ITALIA- 

94.900 


CYBER1A- Avventura 

Avventura spaziale in 

SD. MANUALI I 
GIOCO IN ITALIA¬ 
NO 49.900 



DARE OMEN 

• Ruolo/azione * 

Un gioco di battaglia 
3D in tempo reale 
MANUALE IN ITA¬ 
LIANO 99.900 



Darkllght Confile! 

• Sparatutti > • 
Verrai trasportalo 
attraverso lo spazio 
per combattere. 
MANUALE 1 GIOCO 
IN IL AI.lANO79.900 

DarkStalkera 


14 Night \Aarriors 
agghiaccianti 
MANUALE E GIOCO 
IN ITAI.IANO79.900 
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Deathtrap Dongeoa 


Avventar* 


Nella città di Eang il 
tremendo drago 
Mrlkor ...GIOCO IN 
I I M INNO 94.900 


DESCENT Sparatane 

Gioco di azione arca¬ 


de stile DMBi 
MANUALE E GIOCO 

IN ITALI \NO49.900 


DESCENT 2 
• Sparatotto- 

30 livelli di questo 
famoso sparatutto 31) 
GIOCO IN ITALIA¬ 
NO 99.900 


Deatructloa Derby 2 

Slm.Galda 
Ben 7 circuiti incredi- 
b I I m • n t e 
veloci.M ANI ALE E 
GIOCO IN ITALIA¬ 
NO 49.900 

DLABLO - Spantano* 
3 personaggi incredi¬ 
bile con cui interagi- 
ra.MANUALI i 
GIOCO IN ITALIA¬ 
NO 99.900 

Die Hard Trllogy 


Aiuta il detective 
McClane a sgominare 
i terroristi.MANUA¬ 
LE E GIOCO IN LIA- 
I.IANO 49.900 

DINASTY W ARRI OR 

• Picchladnro - 


Combatti I guerrieri 
piu' potenti della sto¬ 
ria! MANUALE E 
GIOCO IN ITALIA¬ 
NO 94.900 


DISCWORLD 2 
• Avventura • 


Avventura della 
PlygMtha MANI M l 
E GIOCO IN ITA¬ 
LIANO *9.900 


DISRUPTOR • 

In iiia mente c' l'ar¬ 
ma piu' efficace! 
MANUALE E GIOCO 
IN ITALIANO 

69.900 


DOOM • Sparatati* 

55 livelli di azione, 
violenza, conflitti a 
fuoco!MANUALE E 
GIOCO IN ITALIA¬ 
NO 49.900 

D*»!**anlhnrTokft 
-Sparatutto- 
Sparatutto in terza 
persona tutto nuovo. 

MANUALE E GIOCO 
IN ITAI.IANO*9.900 
EPIDKMIC - Strategia 
Penetra nei sistemi di 
sicurez.za.M ANI'ALE 
E GIOCO IN ITA- 
I.IANO 69 900 


PUySldlion 



Estreme Game* 
Avventura 

coinvolti in 
re con mountain- 
bikes e skale-boards 

MANUALE E GIOCO 

IN ITALIANO *4.*00 
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F.verybody’s Golf 
• Sportivo - 
Partecipa ai lornri su 
diversi percorsi 

GIOCO IN ITALIA¬ 
NO 79.900 

Ezploalve Racing 
Slm.Galda 
(•ara tra polenti auto¬ 
mobili c fiammanti 
mot oclclettc!G IOCO 
IN ITAI.IANO *9.900 
Fade To Black 
Avventar* 

\ Isualr Isometrica a 
366 gradi in 
prosprltivaGIOCO IN 

ITALIANO 49.900 
Fantastici 4 

Avventar* 
Vffronlall malvagio 
Dr.Doom. MANI ALE 
E GIOCO IN ITALIA¬ 
NO 79.900 

Fatai Far; Reai Bout 
• Plcchladara • 
Incredibile azione tri- 
dimensionale 
MANUALE E GIOCO 
IN ITALIANO 69.900 
FELONY • Sim.Calda 
Completa la tua mis¬ 
sione contro II tempo 
GIOCO IN ITALIA¬ 
NO 99.900 







FIFA 97* 

Nuova grafica 3d rea- 
deri/zala sempre piu' 
scorrevoleGIOCO IN 

I I \ I I \ \u49.900 

FIFA 9S • Sportivo • 

l.a lunga strada verso 
lu Francia.GIOCO 
IN ITALIANO 

69.900 

FIFA 99 - Sportivo - 

La miglior simulazio¬ 
ne di calcio mai vista 
MANUALE E GIOCO 
IN ITALIANO 99.900 

FIGHTING FORCE 
•Plcchladaro* 
Incredibile gioco di 
combattimento. 

GIOCO in li ILI \ 

so 99.900 

FINAL FANTASY 7 




Il gioco di ruolo tanto 
atteso.MANUALE IN 
ITALIANO. 94.900 

I FLUID - Mask 

Laboratorio sonoro 
Interattivo E GIOCO 
IN ITALIANO 

79.900 


. < 



FORMULA 11 

• Slm.Galda * 
Simulazione di corsa 
dedicate alla Formula 
IGIOCO IN ITALIA¬ 
NO 49.900 

FORMULA 1 98 
• Slm.Galda • 
l.a miglior simulazio¬ 
ne di F'I mai vista 
prima su IMuv slalion. 
GIOCO IN IJ 
NO 

Formala Karts 
- Slm.Galda - 
Go-Karls su 

Playstation!! 

GIOCO in ITALIA¬ 
NO 94.900 


v*.m 


FORSAKEN Avventar.- 
FROGGER- Arcade- 


99.900 
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Cosa ci riserva il futuro? Vediamo quali giochi 
giocheremo quest'anno... 


RoHcane 


Un gioco datfMione frenetica furiosa e soprattut¬ 
to a pei giocatori Conteranno i riflessi, l'abilità e 
soprattono l'incosoenta 


I reataaton di Destruction Derby 1 e 2 fondono 
la belletta di un gioco di corse con la stravagante 
dell atmosfera della Hollywood cinematografica 
Un bittemo mcrooo 


TOGA 2_ 31 

Più bello, piu divertente e con il doppio dei cir¬ 
cuiti... può essere vero? 

Tonimi Màkinen 39 

Rivale di Cokn. ma solo per il nome 

Colin McRae Rally 40 

Colin e un grande asso dei rally, e il gioco a lui 
ispirato e assolutamente eccezionale 1 


RECENSIONI 

Giochi vecchi • nuovi, belli e meno belli, tutti 
raccolti nella nostra rubrica dedicata alla 
recensioni. 



Max PowerJtacino 28 

Dimentichiamoci di capire le regolazioni della vet¬ 
tura e scegliere i pezzi migl on per H nostro 
motore I ragazzi delia Eutechnyx stanno 
sviluppando un gioco di corse m cu 
conta una sola cosa la velocitò 1 


Gran Turismo 46 

l' più grande gioco di corse per Playstation è 
ancora lungi dall'essere superato 

FI '98 52 

Uno dei pochissrm modi per giocare (a Formula 
1 sulla nostra Playstation 

Circuit Breakers 56 

AJTmizo c era solo Mcromachines. poi amvò 
Circuit Breakers 
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Nascar ’99 

60 

Corriamo su degli ovali all'infinito. 

Mntn Racer 2 

62 

Tutti in moto* 


Cuoi Boarders 2 

64 

In attesa del terzo capitolo, ecco il modo miglio¬ 
re per andare m snowboard 

FI '97 

65 

Ancora sulla breccia dopo tutto questo tempo é 
davvero un gran gioco 1 

Jet Rider 2 

66 

No. non è il gioco di corse di Lara Croft.. 


Motorbead_ B7 

Veloce come niente altro 


Need Far Speed 3 

98 

Electronic Arts alla riscosse. 


Newman Haas 

69 


Sulle monoposto <f America! 


Rage Racer 70 

Un tunoso gioco di corse, grande classico PSX 

Rally Cross_ 71 

Uno dei pochi giochi di rally per Playstation, ma 

oggi c'è Colmi 

Road Rash 30 72 

Una sorta di pxxhiadiro su due ruote m cui lot¬ 
tiamo contro teppisti motorizzati 


Supersonic Racers 

L'antenato di Circuit Breakers 

73 

S.C.A.R.S. 

74 

Somiglia a Mario Kart? Forse, tm po 


Test Drive 5 

75 

Uno dei pomi giochi d' guida 'sen' al 5° 

capitolo 

Totai Drivin’ 

76 

Tanti giochi di guida in uno solo 


Vigilantes 

78 


Missili, lanciafiamme e auto veloci 1 


SPECIALI 



La guida definitiva ai pochi di corse per Playstation 
e non. I grandi classici, i nuovi successi, i campioni 
del futuro li troviamo tutti qua dentro' 


RUBRICHE _ 

Nel CD 4 

Tutto quello che troviamo sul CO 

PSMNews 9 

Tutte le novità piu bollenti del mondo Playstation 
dei pochi di corse. 

Platinmn_ 79 

Costano all'inarca 50 000 ire e sono davvero 
uno sballo! 

Quiz 94 

Conosciamo davvero bene i giochi di corse per 
Playstation’ Siamo dei fan della Formula 1’ 
Dimostriamolo col nostro quii' 
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Nel CD 



Per completare la presentazione 


dei giochi di gare in questo 
Speciale Corse, ecco qui 


Gran Turismo 


■ GIOCATORI: 

2 

© 

Frena 




Inversione 

■ PREZZO: 

L. 116.000 

© 

Freno a mano 



CD 

Scorri in alto 

■ DISPONIBILITÀ': 

ORA 

m 

Scorri in basso 



m 

Inquadratura da dietro 

fxl uando hanno iniziato a giungere dal 

u> 

Cambia prospettiva 


Giappone le pome notizie riguardo a 
questo gioco, abbiamo pensato che 
quakuno ci stesse prendendo in giro. 

Sembrava impossibile che nel gioco ci fossero 
145 macchine diverse. Dopo averci giocato 
solo pochi minuti abbiamo iniziato a pensare 
di avere effettivamente per le mani qualcosa di 
speciale. Il sospetto in poche ore si è tramutato 
nella certezza di avere di fronte un futuro clas¬ 
sico dei videogiochi. Il gioco contiene sempli¬ 
cemente tutto di tutto: ogni cosa può essere 
rigirata, personalizzata e modificata in qualun 
que modo. Possiamo comprare auto, vendere 
auto, dipingere la nostra macchina ed effettua¬ 
re svariate prove di guida. È un mondo di 
pistoni, valvole e ingranaggi. La vera avventura 
però ha inizio quando si affronta uno degli 
undici percorsi, e la risposta dell'auto ai nostri 
comandi è quanto di più realistico esista. Il 
demo offre la possibilità di scegliere tra tre 
auto, che possiamo trovare facendo click sul 
menu 'auto disponibili" (Available Carsi e di 
percorrere la veloce ma tortuosa pista 
Clubman Stage R5. Abbiamo addirittura la pos¬ 
sibilità di guardare i replay. 


Il gioco è compatibile con joypad Dual 
Shock. 

■CARATTERISTICHE AGGIUNTIVE 
È possibile scegliere tra 145 auto. 11 percorsi 
su cui guidare (22 se consideriamo la modalità 
speculare, che ubalta i percorsi) e tre patenti 
da cercare di conseguire per mettere alla 
prova le nostre capacità. La musica c fornita 
da gente come Ash e Garbage ed è mixata dai 
Chemical Brothers. 

■ RECENSIONE 

La nostra enorme recensione di questo magni¬ 
fico gioco inizia a pagina 46. Ovviamente il 
giudizio è positivo 1 
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■CONTROLLI 

££ per andare al menu dopo aver caricato 
il gioco 

Pulsante direzionale 
® Accelera 




a \ 


il nostro nuovissimo CD. 


Circuit Breakers 


Contiene dieci versioni giocabili 
di alcuni dei principali titoli 
di corse per Playstation in 
commercio, tutti provati da noi. 
Giocare per credere. 


■ GIOCATORI : 2 


■ PREZZO: L. 99.000 


■ DISPONIBILITÀ': ORA 

alla pubblicazione di Micro Machines V3 
l'anno scorso i giocatori si sono abituati 
alle pazze buffonate delle micromacchi- 
ne. Si sono abituati cosi bene che sembra che 
tutti gli sviluppatori stiano guardando in que¬ 
sta direzione per creare la prossima ‘gara ad 
alta velocità'. Una dei primi a raggiungere il 
podio della vittoria è stata Suporsonic. famosa 
per Supersonic Racers. con il suo prorompente 
Circuit Breakers. Non è un gioco che brilli per 



bellezza estetica, ma ha una giocabilità eccel¬ 
sa. Nella modalità a giocatore singolo il gioco 
procede mentre ognuno dei concorrenti com¬ 
mette errori e attacca le altre macchine, il che 
non è niente male per dei piloti controllati dal 
computer. Tuttavia è la modalità a più giocatori 
che conquista, essendo organizzata in modo 
veramente brillante: è fantastica. É dai tempi di 
Micro Machines V3 che un gioco non ci teneva 
cosi a lungo attaccati al video. 

■ CONTROLLI 

Pulsante direzionale 
® velocità 

@ Freni 

LD Power up per sparare 

di Attiva i power up 

■CARATTERISTICHE AGGIUNTIVE 
Circuit Breakers offre al giocatore sfegatato ben 
32 piste su cui gareggiare. Alcune sono difficili, 
altre più facili, ma sono tutte divertenti. Inoltre 
una volta terminati tutti i percorsi ci si guada 
gna la possibilità di percorrere le piste al con¬ 
trario. Proprio mente male. 

■ RECENSIONE 

Circuit Breakers è uscito a pieni voti dalla 
recensione. Andiamo a pagina 56 per sapere i 
dettagli. 
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Colin McRae Rally 

■ GIOCATORI: 2 Dual Shock. 


■ PREZZO: L. 99.000 

■ DISPONIBILITÀ': ORA 

■■ proprietari di Sega Saturn hanno potuto 
riposare sugli allori per lungo tempo 
nella consapevolezza di possedere il 
gioco di rally migliore mai creato per una conso¬ 
le. Indipendentemente dai tentativi Playstation 
non è nuscita con V-Rally e Rally Cross a egua 
girare Sega Rally... finora. Colin Me Rae Rally 
propone ben 48 livelli che ci portano in otto 
mondi diversi, ci dà la possibilità di scegliere tra 
otto macchine differenti (e altre da scoprire gio¬ 
cando) e di modificarne Passetto di gara cam¬ 
biando gomme, sospensioni e bilanciamento dei 
freni. La maneggevolezza è ben calibrata. 
All'inizio è un'impresa tenere in carreggiata la 
nostra Subaru Impreza: si tratta però di un'im 
presa che vale la pena portare a termine. È 
senza dubbio il miglior gioco dt Rally per 
Playstation pubblicato finora. 


■CARATTERISTICHE AGGIUNTIVE 
Il gioco presenta una strana modalità di gara in 
cui si gareggia contro il tempo anziché contro 
altri concorrenti in pista. Può sembrare un 
modo di giocare piuttosto noioso, ma non lo è: 
la gara è entusiasmante. Tuttavia chi proprio 
non ne vuole sapere di questo modo di compe¬ 
tere può sfidare un compagno in una delle tre 
modalità a due giocatori. 

■ RECENSIONE 

Andiamo a pagina 40 per la recensione zeppa di 
lodi di questo stupefacente gioco di rally. 




■ CONTROLLI 

Pulsante direzionale 
® velocità 

@ freni 

© freno a mano 

® cambia inquadratura 

Start pausa 

Il gioco è compatibile con il joypad 



t 1 Oltre alle utili frecce et sono i suggerimenti 
del nostro coppola, t 1 La maneggevolezza 
dell'.luto e ottima e migliora ulteriormente 
utilizzando a Joypad Dual Shock. t ) Ecco cosa 
succede Ignorando le frecce e H ropdoti 
I 1 Buttiamoci sulla pésta svedese per mettere 
alla prova le nostre capacita di guida sulla neve. 
Andare diritti non e facile. 


Destruction Derby 2 


■ GIOCATORI: 2 

■ PREZZO: L. 69.000 

■ DISPONIBILITÀ': . ORA 

vero, il primo gioco della serie non 
era un gran che. ma ha venduto 
moltissimo perché il soggetto del 
gioco era divertente. Creando il seguito gli 
sviluppatori si sono impegnati a fondo per 
eliminare i difetti dell’originale. Alcune 
delle migliorie sono consistite nel mettere 
più circuiti a disposizione del giocatore e 
nel rendere le piste più larghe in modo da 
permettere a chi lo desideri di correre nor¬ 



malmente. Il seguito è stato un successo 
straordinario e vantava uno dei motori di 
gioco più veloci mai visti. L'unica critica 
che si può muovere a Destruction Derby 2 
è sulla qualità della colonna sonora scelta, 
che ci è sembrata monotona e poco 
divertente. 

■ CONTROLLI 

Pulsante direzionale 
0 Accelera 

@ Freno/inversione 

0 Cambia inquadratura 

■CARATTERISTICHE AGGIUNTIVE 
Sette circuiti di gare distruttive, più le arene 
aggiuntive per rottamare completamente le 
auto, creano un'esperienza di gara che ben 
vale il basso prezzo del gioco. 

■ RECENSIONE 

Facciamo un salto a pag. 81 per leggere 
un articolo sul gioco di corse più ricco 
d’azione disponibile per Playstation. 


( 1 L'Idea di base di quest'arena della 
rottamazione è di distruggere tutte le 
auto in gara prima di essere ridotti in 
polpette. Divertimento allo stato puro. 
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Motorhead 


Sali di una marcia 


■CARATTERISTICHE AGGIUNTIVE 
La versione completa di Motorhead 
permette di scegliere tra dieci 
macchine e otto circuiti, con la 
particolarità che all'ultimo si accede 
solo dopo aver raggiunto la testa della 
classifica. I patiti troveranno anche una 
gradevole modalità a due giocatori con 
lo schermo di diviso in due, una 
modalità ghost per gareggiare contro i 
migliori tempi precedentemente 
registrati e l'opzione gara veloce che ci 
proietta immediatamente nell'azione. È 
roba da infarto! 


crearlo gli sviluppatori svedesi di Digital 
lllusions hanno utilizzato ogni trucco 
disponibile per Playstation. Il risultato è una 
simulazione di gara esteticamente 
bellissima. E il gioco? Fortunatamente anche 
lui è venuto piuttosto bene, le auto hanno 
un'ottima risposta ai comandi ed è possibile 
fare delle fantastiche derapate: meglio di 
cosi! Per provare il gioco bisogna scegliere 
la macchina 'Asc II' e fare un giro su 
Goldbridge. il circuito di apertura presente 
in questo demo. 


■ RECENSIONE 

Pagina 67 ci dirà tutto ciò che bisogna 
sapere a proposito di questo memorabile 
gioco di corse. Gli impazienti vadano 
pure subito a provare il demo. 


■ GIOCATORI 


■ PREZZO 


■ omiglia a un Ridge Racer del futuro, 
ma purtroppo per lui ha avuto la 
sfortuna di essere pubblicato in 
contemporanea con Gran Turismo. È un 
peccato che questo sia accaduto perché si 
tratta di un gioco più che buono che 
meritava maggiore gloria. Si gioca come un 
moderno Outrun ed é uno dei giochi 
visivamente più belli sul mercato. Per 


■ CONTROLLI 


Accelera 

Frena 

Frena 

Cambia prospettiva 
Inquadratura da dietro 
Scala una marcia 


bisogna guadagnarsele, nel vero senso della 
parola. Ottenendo buone postazioni e 
vincendo gare si guadagnano i soldi che ci 
consentiranno di acquistare la macchina 
desiderata. Dopo essere stata acquistata, la 
macchina deve essere messa a punto per la 
gara dai nostri tecnici di fiducia. Nel demo 
possiamo guidare la prima macchina, una 
Gnade Esperanza. nel circuito di terza 
categoria chiamato Mythical Coast. La 
tensione è alta perché siamo all'ultimo giro 
e occupiamo la dodicesima posizione: 
l'ultima. Ecco però che dopo esserci abituati 
alla risposta dell'auto e ai comandi 
sfrecciamo accanto ai concorrenti e iniziamo 


la nostra scalata della classifica. A 
differenza che nei giochi precedenti, i 
circuiti qui sono molto tortuosi e irregolari 
e ci obbligano a rallentare drasticamente 
nelle salite. È importante ricordare che 
ruotando la macchina di 180 possiamo 
percorrere il circuito in senso inverso. 


■ GIOCATORI 


■ PREZZO 


■ e c'é un gioco che ha ispirato la 
creazione di Gran Turismo deve 
trattarsi di questo. Quando é stato 
pubblicato in Ciappone ha creato un po' di 
subbuglio perché è molto diverso dai 
precedenti giochi Ridge. In questo titolo 
non basta affrontare le curve in derapata, 
bisogna impostarle correttamente. Inoltre 
per poter guidare le macchine migliori 


■ CONTROLLI 

Pulsante direzionale 
► Pausa 

@ Frena 

® Accelera 


■ CARATTERISTICHE AGGIUNTIVE 
Le auto di base costano 3.000 o 4.000 crediti... 
le migliori costano quasi 700.000. Oobbiamo 
quindi rimboccarci le maniche e lavorare di 
buona lena per potercele permettere. Ci sono 
quattro piste più un ovale, perfetto per testare il 
nuovo assetto delle auto. Attenzione, é un 
gioco molto veloce.! 


■ RECENSIONE 

Dedichiamo ben una pagina a descrivere 
la bellezza di questo gioco. A pagina 70. 
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■ GIOCATORI 


■ PREZZO: 


■ DISPONIBILITÀ 


■ mbientato ‘in qualche momento nel 
futuro', è uno dei giochi più avventuro 
si usciti per Playstation da molto 
tempo a questa parte, grazie alla modalità a 
quattro giocatori con schermo suddiviso. Si 
era tentato di fare lo stesso con Rally Cross, 
ma chiunque abbia provato il gioco di Sony, 
oramai vecchiotto, sa che la modalità non 
funzionava poi alla perfezione. È il gioco più 
vicino a Mario Kart acquistabile dai possesso¬ 
ri di Playstation, S.CAR.S. porta il pilota 
lungo un percorso tortuoso in cui la chiave 
per il successo consiste nel sapiente uso della 
derapata e degli svariati power up disseminati 
lungo il percorso. È bene impegnarsi giocan¬ 
do il demo, perché non dura molto a lungo. 


■ CONTROLLI 

Pulsante direzionale 


Inversione 

Frena 

Cambia inquadratura 

Velocità 

Spara 

Spazza 

Salta 

Inquadratura da dietro 


■CARATTERISTICHE AGGIUNTIVE 
Scegliamo la macchina rinoceronte per vin¬ 
cere quasi tutte le gare... è veramente 
molto veloce. Tutto quello che dob 
biamo fare è portarci in testa e gui¬ 
dare con attenzione. 


■ RECENSIONE 

La nostra recensione di S.C.A.R.S. 
si trova a pagina 74. 


Test Drive 5 


■ GIOCATORI 


■CARATTERISTICHE AGGIUNTIVE 
Il gioco presenta 17 percorsi. 28 auto e più 
incidenti di qualsiasi altro titolo. La novità di 
questa versione è la modalità a due giocatori 
con schermo suddiviso, per consentire una 
competizione veramente estrema. 


■ PREZZO: 


■ DISPONIBLITA 


■ pparsa per la prima volta alla fine degli 
anni ottanta, questa sene si è fatta nota 
re soprattutto per la versione dell'anno 
scorso, che ha avuto un successo più che 
discreto. Scegliendo una guida più dura, le auto 
di Test Drive 5 non sono realistiche quanto 
quelle di Gran Turismo, ma nel gioco c‘è sicura¬ 
mente qualcosa di avvincente. Forse saranno le 
piste piene di curve e chicane, o forse il traffico 
intenso che compare a metà gara, o forse il 
fatto che tutte le piste sono tratte da percorsi 
realmente esistenti e che è possibile riconoscere 
le vie e i negozi che si incontrano. Non siamo 
ben sicuri del perché ma è sicuramente molto 
divertente. Da provare. 


■RECENSIONE 

Pubblicato recentemente, il gioco é recensito 
a pagina 7S. 


■ CONTROLLI 

Pulsante direzionale 

® Velocità 

© Frena/Inverti 

® Cambia inquadratura 

Il gioco è compatible con il Dual Shock. 


Playstation Magazine Speciale Corse 




Nel CD 





| GIOCATORI: 


| PREZZO: 


di guida di altissima qualità. Il gioco è sicura 
mente divertente. Nel demo abbiamo indù 
so, oltre a un gradevole livello di presenta¬ 
zione. anche due gin di gara sul circuito di 
Donmngton. Usando a scelta un joypad nor 
male o un joypad analogico, che è molto piu 
sensibile, dobbiamo guidare con attenzione 
la nostra Honda lungo il percorso cercando 
di tenere sotto controllo, e preferibilmente 
dietro di nor. i 15 avversari. Inoltre, cosa più 
importante, dovremo cercare di completare 
l'impresa m meno di 3 minuti e mezzo. 
Sembra facile? Forse lo sarebbe se stessimo 
giocando con Micro Machines, ma con una 
macchina che reagisce ai comandi come 
un'auto vera, l'impresa è un po' più impegna 
tiva. Qualcuno ci auguri buona fortuna: ne 


avremo bisogno. 

■ CONTROLLI 

Pulsante direzionale 
® Cambia inquadratura 

© Clacson 

@ Frena 

® Accelera 

► Pausa 

■CARATTERISTICHE AGGIUNTIVE 
Oltre a un grafica eccellente e a un ritmo ser 
rato. TOCA offre anche un ottimo realismo. 

■ RECENSIONE 

Il nostro verdetto è che è uno dei 
migliori. TOCA merita sicuramente i 9/10 
che gli sono stati assegnati a pag. 89. 


■ DISPONIBILITÀ’: ORA 

oca non è solo un gioco di guida. La 
risposta ai comandi é precisa e accora 
ta. i modelli delle auto sono riprodu 
zioni perfette al millimetro delle auto reali e i 
percorsi sono creati basandosi su cartine 
stradali esistenti. Possiamo illuderci di poter 
sfrecciare sulle strade impunemente a velo 
cita pazzesche, ma quando ci troviamo in 
testa-coda alla prima curva ci rendiamo 
conto di avere per le mani una simulazione 


Wipeout 2097 


f i Uno sponsor B GIOCATORI : Z 

veloce per un 


gioco veloce. ( I B ,, REZW: 
Correre nel tun _ 


1.49.900 


nel debolmente 
(Ruminati non ò 
Iodio neanche 
un po'. ( 1 
Possiamo scc- 


I 1 Troppo vicini 
per stare comodi. 


■ DISPONIBILITÀ’: ORA 

■ a versione originale è stata 

distribuita lo stesso identico giorno 
della prima Playstation e le scorte 
si sono esaurite molto in fretta. Questo 
non è accaduto tanto perché il gioco 
fossa esaltante, quanto perché gli altri 
giochi non erano un gran che. Infatti 



dopo averci giocato un po' e dopo averlo 
sfoggiato con gli amici ancora legati ai 
giochi a 16 bit, abbiamo cominciato a 
notarne 1 difetti. Tanto per cominciare il 
gioco era un po' troppo difficile. Così, 
quando si è trattato di creare il seguito 
Psygnosis ha deciso di rendere il nuovo 
gioco molto più facile, anche se questa 
modifica é poco evidente nelle piste dei 
livelli più alti. È stata aggiunta anche una 
serie di nuove armi tra cui la superba 
bomba terremoto, da vedere in azione. 
Quindi bisogna ammettere che Psygnosis 
ha ottenuto l’impossibile, ovvero ha reso 
il già ottimo Wipeout ancora migliore. 

■ CONTROLLI 

§ Cambia inquadratura 

Scarta l'arma 
© Spara 

® Accelera 

Ul Freno ad aria di destra 



ili Freno ad aria di sinistra 

■CARATTERISTICHE AGGIUNTIVE 
Che cosa chiedere di più? Otto piste, cin¬ 
que auto, alcuni trucchi memorabili e 
un'ottima colonna sonora. Beh. forse le 
canzoni non sono proprio nuovissime, ma 
sono sicuramente brani degni di nota. 
Come se non bastasse, c'é anche la moda 
lità a due giocatori, per far mangiare la 
polvere ai nostri amici. 

■ LA RECENSIONE 

Possiamo trovare pregi e difetti di questo 
gioco di corse a pagina 79. 
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R 4 - TORNA IL MAESTRO 

NAMCO PUNTA A RICONQUISTARE LA FOLE POSITION 



(1 - 31 Questi fotogrammi d danno un'idea precisa di come le tecniche 
avanzate di illuminazione e l'impressionante qualità grafica renderanno R4 una 
pietra miliare nel genere. (4-71 Anche se la pubblicità parla di oltre 300 auto, 
molte sono solo leggermente modificate esteticamente. (81 Al buio! 


(1 - 21 I sorpassi saranno 
molto migliorati grazie a 
qualche nuova raffinata 
routine di rilevamento 
delle collisioni. 

i 


simulazione di corse, mentre i nostri 
giochi sono divertimento allo stato puro” 
In altre parole l’originale modalità 
“corsa a tutto gas/sgommatone e 
derapate irrealistiche/ auto 
indistruttibili” rimane invariata. Per 
farla in breve un nuovo Ridge Racer in 
puro stile Ridge Racer. In qualche modo 
Namco è riuscita però a insegnare un 


sacco di nuovi trucchetti a questo 
vecchio cagnolino e questo ha fatto 
impazzire i giocatori giapponesi. Per 
prima cosa la grafica è sbalorditiva. 
Namco ha puntato non solo al 
miglioramento dei dettagli delle auto ma 
anche a quelli dei tracciati e degli 
scenari. I colori e le texture del mondo 
nel quale si sfreccia sono mozzafiato. Ci 


na delle novità di punta della 
fiera di ottobre Tokyo Games 
Show è stato il gioco Namco 
Rq: Ridge Racer Type 4. Si 
tratta dell’ultimo rampollo della dinastia 
delle corse che ha tanto contribuito al 
successo della Playstation. Gli esperti 
pensano che potrebbe riscuotere un 
successo tale da far stringere i tempi per 
la realizzazione dell'aggiornamento di 
Gran Turismo. Nessuno nega che le due 
paroline “Gran” e “Turismo” abbiano 
svolto un ruolo fondamentale nello 
sviluppo di R4 .1 programmatori Namco 
sanno bene che è passata un sacco 
d'acqua sotto i ponti dal Rage Racer del 
1997, ma questo non li scoraggia. Ecco 
cosa dice Shigeru Yokoyama, capo della 
divisione consumatori R&D di Namco: 
“Senza dubbio Gran Turismo è un buon 
gioco, ma malgrado entrambi i giochi 
possano essere classificati come gare 
automobilistiche, sono completamente 
differenti. Gran Turismo è più una 
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Ili Dovrebbe essere la più veloce gara automobilistica disponibile. 12) Sara rende ri//.ita, ma da Idea delle fantastiche auto 
disponibili. (3) Lo split screen di Ridge Racer. 14) Lo split screen di Ridge Racer con LINK UPt!! 15 - 8) Che sbandate! 


sono degli effetti luce grandiosi come i 
bagliori del sole e, nei livelli in notturna, 
le “scie” dei fari. Mai prima d'ora una 
gara automobilistica per Playstation 
aveva avuto una grafica cosi 
entusiasmante. Non si tratta solo 
dell’aspetto estetico. Namco si ì motto 
occupata anche di ciò che sta dietro le 
apparenze. In Rq ci sono otto tracciati, 


oltre 300 varianti di auto e una nuova 
modalità “stagione automobilistica” 
nella quale i piloti non solo devono 
vincere le gare per guadagnare denaro 
ma devono anche affrontare le prove e 
sorbirsi le tribolazioni che derivano dal 
far parte di un team automobilistico. I 
programmatori asseriscono che sono 
rintracciabili nel gioco degli aspetti da 



Il - 2) Anche se questi fotogrammi del replay sono ancora prematuri 
sfoggiano comunque le grandi possibilità del motore di gioco, come In Gran 
Turismo. 13-8) Che roba, ragazzi! 


gioco di ruolo. Il fatto è che a un gioco 
che ha sempre fatto un'ottima 
impressione iniziale ma che diventava 
vecchio subito è stata aggiunta molta 
longevità. La cosa fondamentale è 
comunque la giocabilità, ed i proprio 
questo l’aspetto su cui Namco ha 
concentrato gli sforzi maggiori. 

Con modelli fisici aggiornati per 
aggiungere realismo senza togliere 
vigore alla pura emozione stile sala 
giochi, Ridge Racer è uno sballo da 
guidare. Cosa vogliamo di più 
dalla vita? 



RIDGE RACER TYPE 4 



Pssst! 

Voci vaganti, notiziol» 
sussurrate, qualche pettegole!» 
e qualche anticipazione. 


Qualche altra informazione 
su Ridge Racer 4 : cl sono 
notizie quasi certe che 
inducono a pensare che il 
(potenziale) capolavoro 
Namco potrebbe essere 
venduto in due CD. Dovrebbe 
includere un aggiornamento 
in alta risoluzione (60 
fotogrammi al secondo, cioè 
due volte l'originale) della 
prima versione di Ridge 
Racer. Il nuovo Ridge Racer 
supporta pienamente il 
joystick logCon. Secondo le 
previsioni il gioco dovrebbe 
approdare sui mercati 
europei più 0 meno in questa 
primavera. Psygnosis ha 
deciso di concentrarsi 
nuovamente sui nomi che 
hanno ottenuto in passato 
più successo. 

E allora? Tradotto in parole 
povere questo significa che 
progetti per Playstation 
come Wipeout 3 e 
Destruction Derby 3 sono 
finalmente pronti a partire. 
Strano che in casa Psygnosis 
si siano svegliati solo 
adesso, quando tutti si 
aspettavano già da tempo 
qualche novità. Intanto i 
giganti francesi di 
Infogrames hanno iniziato a 
lavorare sul seguito del 
superbo gioco di fuoristrada 
V-Rally. ormai leggermente 
datato. Riuscirà a dare del 
filo da torcere a Colin McRae 
Rally? Speriamo di sì. Le 
prime indiscrezioni 
suggeriscono che il sistema 
di controllo scattante sarà 
mantenuto, quindi il gioco 
sarà l'ideale per i giocatori 
più capaci, come noi... Delle 
voci di corridoio parlano di 
altri seguiti e di una forte 
influenza di Colin Me Rae 
Rally. Si vocifera che 
Motorhead di Gremlin avrà 
un seguito con, 
naturalmente, nuove sezioni 
fuoristrada, proprio come 
Gran Turismo 2 ... Namco ha 
stipulato un accordo con 
Codemasters, permettendo 
così la trasposizione da sala 
giochi del superbo Micro 
Machines V 3 . 
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SIAMO DEGLI ANIMALI SELVAGGI! 


ni i 


dogli ostacoli ette 
impediscono di 
effettuare giri da 
re co rd. 12-31 La 
modalità multiplayer e 


particolari, quindi se prendiamo l'elefante 
non dobbiamo aspettarci che sia veloce 
come la zebra. Tra gli altri animali ci sono 
il toro e il panda. L'azione è resa più 
avvincente dalla presenza di power-up 
come l'immancabile turbo. All'inizio del 
gioco si sceglie un ambiente di 
gara tra neve, deserto e città. 

Quando si completano certi 
obiettivi si ha accesso ad 
altri tracciati. I percorsi, che 
dovremo affrontare in 
competizione con altri 
cinque avversari, sono 
costellati di ostacoli, chicane e 
mille altri trucchi che servono a 
rendere più diffìcile la gara. Uno 
degli aspetti più interessanti è la modalità 
per quattro giocatori. 

Qui possono gareggiare 
contemporaneamente quattro bambini, il 
tutto senza l'uso del cavo di 
collegamento. Bella pensata. 

Il gioco sarà senza dubbio un . 

gradito regalo per i più piccini. |jg| 


B er lungo tempo I giochi di 
gare automobilistiche sono 
stati sviluppati pensando 
agli adulti. 

Finalmente i programmatori di 989 
Studio si sono resi conto che anche I 
più giovani possono apprezzare un 
gioco di questo tipo. 

Diversamente dalla maggioranza delle 
gare automobilistiche, questa è stata 
progettata appositamente per i bambini. 
Al posto delle auto e dei camion ci sono 
dei teneri, adorabili animaletti. Ogni 
animale ha delle caratteristiche 


BOMBERMAN RACES 

IL BOMBAROLO È TORNATO 



B (ventato famoso dopo la 
sua esplosiva comparsa 
sulle prime console 
Nintendo il tondo 
protagonista di Bomberman non è 
riuscito a 'sfondare' sulla 
Playstation. Fino a oggi il miglior 
gioco della serie per Playstation era 
Bomberman World, ma ora che sta 
per essere lanciato Bomberman 
Fantasy Races la situazione è 
destinata a cambiare. 

Ultimamente non sono usciti 
giochi di corse basati su 
personaggi caratteristici 
particolarmente 
interessanti, anzi titoli come 
Megaman Battle e Chase 
hanno fatto il possibile per 
minare questo genere. 

Comunque sia stiamo 
parlando di un prodotto 
Hudsonsoft, quindi 
dovrebbe trattarsi di un 
buon gioco. Da quello che 
sembra dai primi 
fotogrammi che stanno 


circolando in questo periodo 
Bomberman Races dovrebbe essere 
interessante. Sembra infatti avere 
molto in comune con il classico Mario 
Kart. Con go-kart corazzati e pronti a 
usare motori turbo, bombe e ogni 
genere di follia il gioco dovrebbe 
essere divertente. 

Ancora non si hanno notizie certe di 
una versione europea, ma ci 
speriamo vivamente. 
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IL PAD DA COMPETIZIONE 


NAMCD SVELA I SEGRETI DELLA. NUOVA PERIFERICA 


B 


ncora una volta Namco ha usato 
un gioco, in questo caso Ridge 
Racer, come pretesto per fare 
breccia nel mondo 
delle periferiche con un altro 
innovativo dispositivo dì controllo. 

Chiunque di noi sia entrato in 
contatto con il NegCon, apparso 
in abbinamento con il Ridge Racer 
originale, o il pad specifico per 
Tekken, si sarà reso conto dell'esistenza di 
una collaborazione tra la sezione che 
produce joypad e quella che produce 
programmi di Namco. logCon sembra già il 
migliore, ed è anche compatibile con il Dual 



Shock. Non solo il pad sussulta e si scuote 
con frequenze diverse, come ogni altro pad 
Dual Shock, ma in aggiunta il grosso 

volante centrale in certe situazioni 
oppone resistenza, esattamente 
come accade in alcuni coin-op. Per 
quanto si sa finora si potrà 
sterzare con entrambi i pollici sul 
volante, mentre i pulsanti laterali 
costituiranno il metodo migliore 
per accelerare e frenare. Namco non ha 
confermato una realizzazione europea del 
logCon, ma i joypad d'importazione 
dovrebbero essere compatibili con 
Ridge Racer Type 4. 


É nuovo e splendente. Probabilmente diventerà il punto di riferimento del Joypad 
per simulazioni automobilistiche. Il volante centrale potrebbe essere controllato 
con I pollici e reagirà alle situazioni di gioco opponendo una resistenza alla 
sterzata quando si accelera In curva. 





L'ultima invenzione di casa Sony, il 
PDA. sarà utilizzabile con Ridge Racer 
4 . Si tratta di una super memory card 
dotata di mini schermo a cristalli 
liquidi. Non si sa ancora bene come 
funzionerà. Dovrebbe comunque 
permetterci, tra le altre cose, di 
scambiare le auto con un nostro 
amico, incrementare le caratteristiche 
dei mezzi e confrontare i migliori 
tempi, il tutto senza dover caricare i 
dati sulla Playstation. 


°o° 

•ONY 


Oi 


GRAN TURISMO 2 



GRAN TURISMO 


QUALCHE INDISCREZIONE 


H e seguenti notizie non sono 
confermate ufficialmente ma 
provengono da fonti affidabili e 
dovrebbero essere vere. Forse. Sembra 
che i programmatori di Polyphony 
siano occupatissimi a includere una 
sezione fuori strada, 
presumibilmente grazie alla potenza 
di calcolo extra del 25% che il 
produttore Kazunori Yamauchi ha 
affermato di riuscire a ottenere 
rispetto al già stupefacente Gran 
Turismo. Queste sezioni su tracciati 
polverosi sfoggeranno dei 
dettagliatissimi effetti con 
particelle svolazzanti di polvere, 
acqua e sporco. Ci aspettiamo 


naturalmente che gli stessi effetti siano 
impiegati per le sgommate e il fumo dello 
scappamento. Queste erano le notizie 
meno sconvolgenti. I progressi tecnici sono 
veramente considerevoli, ma sembra 
inoltre che, visto il successo mondiale di 
Gran Turismo, alcune marche in passato 
irraggiungibili come Ferrari e Porsche 
stiano cercando di comparire nel seguito. È 
possibile che. visto che i produttori di auto 
sono così desiderosi di far parte del gioco, 
abbiano acconsentito a far subire dei 
limitati danni alle auto. Gran Turismo 
dovrebbe comparire in Giappone nella 
primavera 1999 e subito dopo qui da noi in 

Europa. Aspettiamo con _ 

trepidazione! jr 
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LE MflMS GT RflCIMG 

UNA FESTA LUNGA 24 ORE! 


Anche se è ancora In una 
fase prematura di 
realizzazione II motore di 
gioco sembra già notevole. 


e Mans. Basta questo nome 
per fard sognare macchine 
veloci e le situazioni 
affascinanti tipiche di questo 
posto dove tutti sono belli, ricchi e degli 
assi al volante. Se anche noi abbiamo 
queste tre doti siamo a posto. 

Altrimenti, possiamo sempre sognare... 

Il nuovo gioco di casa Eutechnyx affinerà 
la nostra abilità nel gestire 


un'automobile. Quando entreremo nel 
mondo di Le Mans non d basterà girare 
il volante e utilizzare correttamente 
pedali di guida. Trattandosi infatti di una 
gara stradale che dura ben 24 ore 
dovremo saper sviluppare strategie che 
tengano in considerazione i momenti in 
cui effettuare le soste e il tipo di gomme 
da utilizzare. In effetti il gioco è ben di 
più di una pure normale gara arcade. 




0 ? i :28 


Andrew Peretta, il capo programmatore 
di Le Mans GT Racing, ha voluto 
sottolineare alcune caratteristiche del 
gioco. Ha evidenziato che gira ad 
altissima risoluzione, si corre di giorno e 
di notte e gareggiano 
contemporaneamente auto molto ben 
dettagliate. Nel gioco saranno 
disponibili auto delle migliori scuderie 
degli ultimi quattro anni come Panoz, 
Gulf Team Davidoff, Marcos e molte 
altre. In realtà all'inizio si pensava di 
realizzare il gioco inserendo solo le auto 
dell'ultima edizione della corsa reale ma 
poi. visto che circa l’8o% delle auto 
appartenevano alla stessa marca, si è 
deciso di allargare il parco macchine. I 
programmatori del gioco sottolineano 
come, anche se Le Mans è stato prodotto 
nello stesso periodo in cui Eutechnyx 
stava lavorando a Max Power Racing, il 
motore di gioco sia completamente 
diverso. Malgrado certi loro particolari 
minori siano stati programmati in modo 
analogo, Le Mans ha dei modelli fisici 
totalmente diversi e gira con una 
risoluzione maggiore. Sarebbe bello se il 
passo successivo fosse una simulazione 
per Playstation della gara di resistenza 
per eccellenza: la Parigi Dakar. 

Sarebbe l’ideale complemento di 
questi due giochi... 
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ROGUE TRIP 


VACATI ON 2102 


B ene, ecco una piccola lezione 
di storia. I primi due Twìsted 
Metal furono sviluppati da 
Singletrac, per conto di Sony. 
Poco dopo il successo del secondo 
capitolo della serie, Singletrac fu 
inglobata da GT Interactive ma dovette 
lasciare il nome e i personaggi a Sony. 
Quindi, questo è il seguito non ufficiale 
di Twisted Metal 2, uno dei più violenti 
e divertenti giochi di corsa che siano 


mai stati prodotti. Rispetto a Twisted 
Metal 2, alla guidabilità delle auto ì 
stata data una notevole revisione. Forse 
un certo gioco di nome Gran Turismo ha 
qualcosa a che fare con questo, ma in 
ogni caso, ora le auto si comportano 
come se fossero reati... auto reali con 
missili montati sul tetto e armi fissate 
agli sportelli. Proprio come nei 
precedenti due titoli della serie, le auto 
sono armate di tutto punto e ci sono un 


sacco di armi aggiuntive che possono 
essere scovate andando avanti nel 
gioco. Il “mini-nuke” è il nostro 
preferito. Anche la premessa del gioco è 
stata cambiata. Invece di vagare 
sparando a caso ad altri maniaci, 
questa volta dovremo prendere dei 
turisti e portarli in vari punti 
panoramici, proteggendoli mentre 
scattano le foto da tizi armati che 
sparano all’impazzata. 



CH0C0B0 RACING 

ROAD TD ILLUSION WORLD 


H opo il successo dei Chocobo in 
Final Fantasy VII, le alte sfere 
della Squaresoft hanno capito 
di trovarsi con un buon 
elemento tra le mani, cosi si sono messi 
a pensare dove altro avrebbero potuto 
usare i loro grossi pennuti. Dopo essersi 
spremuti il cervello a dovere e aver 
partecipato a delle dure sessioni di 
Mario Kart, hanno trovato la risposta: 
Chocobo Racing. Abbandonate le 
stravaganti macchinine di altri giochi in 
stile da disegno animato, i Chocobo 
usano veicoli a rotelle per prendere 
parte alla corsa. Tutti i partecipanti 
hanno i loro mezzi di trasporto 
personali: per esempio Dev Choco usa 
un triciclo. Per conferire al gioco più di 
longevità, ci sono tre modalità da 
provare: Story Mode, Grand Prix Mode e 
Rally Mode. Non è sicuro se Chocobo 
Racing arriverà mai nei nostri negozi, 
ma noi incrociamo te dita, perché 
sembra molto divertente. 
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LEGO BftCER 

CON QUESTI MATTONCINI COLORATI SI 
PUÒ FARE DI TUTTO 


ualche anno fa non esistevano 
[pi questi videogiochi super 
tecnologici e ci si divertiva 
| spingendo ‘a mano' delle 
macchinine giocattolo. Con i mattoncini 
della Lego e i suoi mitici pezzi con le 
ruote potevamo sbizzarrirci creando le 
nostre macchinine personalizzate. 
Presto però saremo in grado di 
combinare le delizie poligonali dalla 
tecnologia dei videogiochi con il 
divertimento creativo offertoci da Lego 
grazie a Lego Racer. L’idea è 


semplicissima: con i pezzi a nostra 
disposizione dobbiamo costruire un 
mezzo e vedere come si comporta in 
gara contro i veicoli costruiti dai nostri 
avversari. Ovviamente il gioco si basa 
sulle modifiche da apportare ai mezzi e 
sulla modalità per due giocatori. Non i 
confermata la compatibilità con la 
PocketStation, ma è molto probabile la 
presenza di una specie 'competizione 
con Memory Card' simile a quella di 
Gran Turismo. Lego Racer 


dovrebbe uscire in primavera. 



Sembra che avremo II nostro bel daffare. 


PRO BOARDER 

SIAMO PRONTI ALLE ACROBAZIE? 


Paragonabile a Cool Boarders? X Game Pro 

n pendio, un’imbiancatina di 
neve, una costosa tavola 
variopinta: ecco tutto quello 
che ci serve. Spìnti dalla forza 
per eccellenza, quella di gravità, 
prepariamoci a gettarci in una 
competizione sportiva fatta al 100% di 
pura azione! X Games Pro Boarder è la 
prima incursione nel redditizio mondo 
dei giochi di snowboard dì Electronic 
Arts e sembra destinato a spartirsi il 
mercato con Cool Boarders 3. Come d 
aspetteremmo, il gioco si appoggia su 
nomi e marchi di grande importanza. 

L“'X Games” del titolo deriva infatti dal 


u 



nome del torneo di snowboard più 
famoso negli Stati Uniti, il Winter X 
Games, che è a sua volta legato a ditte 
produttrici di equipaggiamento sportivo 
come Burton e Morrow. Il bello però 
deve ancora venire. La colonna sonora, 
almeno per la versione americana, è 
firmata da gruppi come i Foo Fighters e i 
Pennywise. Le indiscrezioni più 
affidabili parlano di un sistema di 
controllo mediocre sostenuto però da 
paesaggi montuosi mai visti prima in un 
gioco di snowboard. 

F*er notizie più sicure bisognerà 
attendere ancora un po’. 




DI PERSONALITÀ’ 

Cos'è che ci fa perdere la 
testa non appena 
qualcuno carica una 
simulazione 
automobilistica sulla 
Playstation? Ecco un 
breve studio sulla 
psicologia di questi giochi. 


La prima cosa che si noia dal mondo 
delle gare automobilistiche è la 
sua popolarità; le corse 
sono infatti lo sport più 
seguito in tutto il mondo. 

Durante la stagione di 
Formula 1 del 1997 circa 
l’ 83 % delle persone di 
ceto medio tra i 16 e i 39 
anni ha visto almeno 
uno dei gran premi 
disputati. Se guardiamo le gare alla 
televisione, se camminiamo tra i 
cartelloni pubblicitari che le 
reclamizzano, se leggiamo tutti gli 
articoli dei giornali e ne parliamo 
quando usciamo con i nostri amici, 
probabilmente ci piacerebbe rivivere le 
emozioni dei piloti veri con un 
simulatore per la nostra Playstation. 
Quali sono i tre aspetti fondamentali di 
una gara automobilistica? Le auto, la 
velocità e il sentirsi dei "macho". Ogni 
tanto per strada si vede qualcuno che 
con lo stereo a palla sfreccia tra le altre 
auto con la sua Panda pensando di 
essere lo Shumacher della situazione. 
Sono molti i tipi che hanno bisogno di 
provare il brivido della velocità per 
dimenticare le loro frustrazioni 
quotidiane. Certo che far coincidere 
l’idea dell'alta velocità con quella di una 
Panda è qualcosa di quantomeno 
imbarazzante... non sarebbe meglio 
guardare altrove (magari a Gran 
Turismo) per cercare di rivivere certe 
situazioni adrenaliniche evitando anche 
di farsi male? Questo gioco si concentra 
su quegli elementi che ci permettono di 
saziare la nostra sete di sensazioni forti: 
auto, velocità, denaro. Il torneo in single 
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Circuii Breaker» e un buon 
esemplo di gioco 
psicologicamente coinvolgente. 


player innesca una spirale di emozioni 
che sembra non finire mai. Più corriamo 
veloci, più vinciamo, più guadagniamo 
soldi, più possiamo potenziare la nostra 
macchina, più siamo veloci... cosi fino 
all'infinito. Chiunque abbia un po' di 
sangue nelle vene non può fare a meno 
di venire rapito da questo vortice di 
emozioni. La situazione che mette 
maggiormente in risalto le nostre 
capacità è quella del gioco in due, già 
impiegata con successo in Micro 
Machines e Circuit Breakers. I test 
psicologici hanno dimostrato che è 
questa la situazione di gioco che suscita 
le reazioni più intense, visto che si basa 
sugli aspetti più 'maschi' della 
competizione, come forza e velocità. Per 
appassionare il giocatore con un 
maggior realismo si utilizzano i nomi e i 
marchi delle auto esistenti. Questa non è 
solo una questione estetica. Infatti poter 
gareggiare sui tracciati e nelle vesti dei 
piloti di Formula 1 veri ci permette di 
realizzare un nostro sogno 'diventando' il 
nostro campione preferito. Potrà anche 
non essere il nostro caso, ma a un sacco 
di persone piace l'idea di poter fingere di 
essere qualcun altro anche molto tempo 
dopo aver abbandonato i giochi 
dell'infanzia. Sommando tutti questi 
elementi capiamo facilmente le ragioni 
dell’enorme successo delle gare 
automobilistiche per Playstation. 
Diciamocelo chiaramente: non 
potremmo farne a meno! 

Ringraziamo per la preziosa 
collaborazione il dottore in psicologia 
Mark Grifflths Reader dell'università 
inglese Nottingham and Trent 
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raccolte nel Tokyo Game show 
riguardanti Ridge Racer 4 : non 
vediamo l'oca! 


• Notine sul logCon: Vogliamo 
un valido, economico joypad 
'da com petizione'! 


• Legacy OT Kain: Soul Reaver. 
Il Tomb Raider per gli 
incorreggibili amanti del 
gotico. Comunque sia è un 
titolo interessante. 


• Race On! L'ultimo arcade di 
Namco sembra parecchio 

interessante! 

• Stiamo ancora giocando con 

GTi Club. La migliore 
competizione automobilistica 
di sempre? 


LINEA DI PARTENZA 

Qoe e deluso™ dal pianeta 
RayStabon 

LINEA D’ARRESTO 


• Il tempo che ci vuole in 
TOCA 2 per scegliere la pista, 
selezionare la macchina, il 
tipo di gara, ecc... 

• I meccanici fantasma al box 
realizzati in "motion capture" 

in Fi '98 

• L'impossibilità di 
danneggiare la nostra auto 
nel più realistico gioco 
automobilistico di sempre: 
Gran Turismo 

• La mancanza di un Wipeout 

3 : non un gioco in stile 
Wipeout 3 . ma un vero 
Wipeout 3 . 

• In Crime Killers si spara, si 
guida, si svolgono delle 

missioni e si gareggia con Ire 
auto. È troppo? 




È Cool Boanders, ma non come lo conosciamo noi 


Q uando ci si chiede se il 1998 

sia stato un anno positivo per i 
giochi di gare sportive di solito 
si risponde di si pensando in 
particolare a titoli come Gran Turismo, 
Colin McRae e Circuit Breakers. Chissà 
perché non ci viene subito in mente 
anche Cool Boarders 2. Questo seguito, 
per quanto sia stato enormemente 
ampliato rispetto al suo popolarissimo 
predecessore, non i stato apprezzato 
dalla critica come avrebbe meritato. 

Forse questo è accaduto per via del 
motore grafico che gli sviluppatori di 
UEP Systems hanno applicato al gioco. 
Non è che non fosse abbastanza veloce, 
anzi era uno dei giochi più veloci di quel 
periodo. Forse a non convincere erano i 
paesaggi imperfetti che davano al gioco 
un aspetto modesto, cosa su cui pochi 
giocatori sono disposti a sorvolare. 
Questo difetto fortunatamente non si 
ripresenta in Cool Boarders 3, che ha un 


veri snowboarder, realizzando 
animazioni più realistiche. Ora gli 
sportivi in gara cadono, rotolano, si 
ribaltano o si aiutano appoggiando le 
mani sulla neve. Non sembrano però 
esserci altrettante mosse nella fase 
delle acrobazie. Sembra che ci siano 
molte meno mosse, ma che si effettuino 
con combinazioni ancora più complicate. 
Guardando le piste si nota che sono 
state cosi rinnovate che sembra 
impossibile pensare che si tratti di un 
gioco della serie Cool Boarders. Invece di 
avere molte piste e pochi tracciati 
speciali per le acrobazie, in Cool 
Boarders 3 abbiamo sei montagne, 
ognuna delle quali ha varie piste per le 
gare. In totale le piste sono 24. Anche la 
struttura delle piste è stata modificata. 
Al posto delle piste strettissime con un 
unico sentiero percorribile ora d sono 
dei tracciati molto larghi che ci 
permettono una maggiore libertà di 
movimento. Abbiamo già detto che i 
compatibile con il Dual Shock? È 
semplicemente un sogno. 


aspetto entusiasmante. Il primo 
elemento che notiamo giocando a Cool 
Boarders 3 è proprio l'ottima grafica del 
gioco. La neve è compatta e le tavole 
lasciano delle tracce realistiche mentre 
attraversano le distese innevate o 
slittano sul ghiaccio con relativo effetto 
sonoro. Si i data una seria occhiata ai 
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farci schiantare 
regolarmente contro 
Il muro non appena 
si esclude. 


FOLLIE 


Trovarci 


costretti 


ricominciare 


volte 


perché 


gare 


abbiamo 


sbagliato 


prima 


IN GIAPPONE. I 
VIDEOGIOCATORI 
PREFERISCONO 
GIOCHI DI RUOLO, 
PICCHI ADURO E 
SPARATUTTO. NEGLI 
STATI UNITI È TUTTO 
UN FIORIRE DI GIOCHI 
SPORTIVI ISPIRATI Al 
VARI NBA, NHL, NFL, 
PGA. QUI DA NOI IN 
EUROPA. PERÙ. 
SALDAMENTE IN 
TESTA A TUTTI I 
SONDAGGI DI 
GRADIMENTO 
TROVIAMO I GIOCHI 
DI CORSE... 


FOLLIE! 

Iti 


direzione contrarla. 
Coraggio... chi di noi 
non lo ha mal fatto? 
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AZIONE ANALOGICA 


FOLLIE! 


? Scollegare il 
Joypad di un 
avversario 
quando ci 
troviamo testa a 
testa di fronte alla 
curva finale. 


Need For Speedi la 
prima simulazione di 
guida di qualità 


ILLICI 

9 


gare In Gran Turismo 
[dura quattro 
In tutto) perchè ci 


Essenziale por trarre il massimo divertimento da un gioco di corse per 
Playstation è sostituire l'antiquato sistema di comando digitale con un piu 
eccitante dispositivo analogico. Se ci pensiamo bene, guidare con un 
normale D-pad è straordinariamente artificioso. Le ruote anteriori sono 
sempre rivolte in avanti [quando non premiamo il D-pad) o voltate a destra 
o a sinistra di un angolo prefissato ogni volta che premiamo II pad. 

Un pad analogico ci consente invece di effettuare, con una semplice 
pressione, curve di qualsiasi tipo, c o mprese tra diritto e tutto a destra' o a 
sinistra. Questo è molto piu simile alla guida vera e propria, in cui giriamo 
il volante in modo da svoltare quanto desideriamo. In questo modo 
possiamo affrontare le curve con un unico movimento fluido, invece di 
trovarci costretti a pestare continuamente sul D-pad per tenere in pista la 
macchina. Inoltre possiamo iniziare a curvare in ritardo, M che 6 l'Ideale per 
evitare i testa coda in giochi come Gran Turismo, TOGA e Colin McRaes Rally. 
Allo stesso modo, un volante costituisce un sistema di controllo molto più... 
controllabile, a patto di avere la possibilità di piazzarsi In santa pace su un 
tavolo E di fissarne i piedini. Disponendo di spazio e di pazienza sufficienti, 
dunque, questo è IL modo per divertirsi con i giochi di guida. 


giochi di guida hanno fatto la loro pnma comparsa 
nel mondo dei videogiochi sotto le sembianze di 
un ingombrante aggeggio meccanico che aveva 
molto più a che fare con l’ingegneria che con pro¬ 
cessori e poligoni. Si trattava di Top Driver, un 
gioco in cui al di sotto di un modellino di automobile che il gio¬ 
catore poteva spostare a destra e a sinistra scorreva una 'pista* 
simile a un rotolo di carta da parati. Quando si deviava dalla 
pista si percepiva un appropriato effetto audio di 'schianto*, che 
si sostituiva per un istante al ronzio del motore. Una cosa da 
brivido. Il primo gioco di corse interamente elettronico era già 
molto più simile a quelli che conosciamo e amiamo al giorno 
d'oggi. Era un gioco prodotto da Atan. uscito nel periodo d'oro 
di questa casa seguito a Pong. e il suo nome era Spnnt. Sprint 
prevedeva due giocatori che si cimentavano simultaneamente, 
controllando due grandi volanti simili a quelli di un autobus 
collocati sulla parte anteriore di un grosso videogioco da bar. Il 
gioco in sé era una semplice questione di pilotare primitive e 
impacciate macchine da Formula I lungo elementari circuiti in 
una prospettiva dall’alto. Sprint diede in seguito origine a 
numerose imitazioni per PC. oltre che a una rivisitazione sotto 

NIGHT DRIVER È I 
STATO IL PRIMO I 
GIOCO DI GUIDA IN I 

3D. I 


AUTO DA COLLEZIONE 


Le nostre auto preferite su Playstation 


Nissan Skyfinc 

Gran Turismo 
È fatta come un autobus, 


di un furetto impazzito. 
L'ideale per le gare e per 
portare allo zoo la moglie 
e I bambini. 



Pink Mappy 

Ridge Racer 
Una scattante e attraente 
macchina giapponese, 
resa notevole soprattutto 
dall'Incredibile 
carrozzeria e dal nome 
curioso. 
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GUIDA DI CLASSE 


Creare il gioco di corse perfetto non e un 
compito difficile, a patto di rispettare alcune 
regole d'oro. Certo, ciò che tutti desideriamo è 
una grafica veloce, scorrevole ed entusiasmante, 
oltre magari alla licenza ufficiale o alla 
collaborazione di un campione in carne e ossa. 

È però indispensabile che in un gioco ci siano 
anche tutti i seguenti, meno scontati, elementi. 

Rilevamento delle collisioni 

È un elemento vitale di qualsiasi gioco di corse. 
Il rilevamento delle collisioni ha luogo quando 
entriamo ci scontriamo con altre macchine o con 
elementi circostanti. È l'unico aspetto del gioco 
che consente davvero ai giocatori di percepire 
come reali gli avvenimenti che si susseguono 
sullo schermo. Quando la risposta all'Impatto ò 
scadente può capitare che passiamo attraverso 
gli avversari, che un'altra macchina ci sorpassi 
anche quando siamo sicuri di esserci appena 
piazzati davanti a essa proprio per impedirlo e, 
peggio di tutto, di trovarci a uscire dalla pista 
nonostante fossimo lontanissimi dalle barriere. 
Primo della classe; Gran Turismo; perfetto fino 
all'ultimo pixel 

Ultimo della classai Impact Racing: non 
preoccupiamoci degli avversarli attraversiamoli 

Intelligenza artificiale dogli avversari realistica 

In un gioco di corse l'unica cosa che conta 6 
vincere. Ciò che vogliamo non è altro che 
tagliare il traguardo prima di tutte le macchine 
controllate dal computer e terminare il gioco da 
vincitori. Ma cosa succede quando l'intelligenza 
artificiale non sta al gioco? Quando fa 


accelerare le macchine computerizzate in modo 
da batterci a prescindere dalla nostra bravura Co 
mancanza della stessa!? Quando, sicuri di avere 
chilometri di vantaggio, veniamo 
improvvisamente superati da una macchina che 
sembra filare a un milione di chilometri all'ora? 
Succede che il gioco sta barando. Non essendo 
in grado di riprodurre fedelmente il modo in cui 
un avversario vero condurrebbe la propria 
macchina, ricorre a dei trucchi per renderci la 
corsa più eccitante. E noi come ci sentiamo? 
Disgustati, truffati e decisi a non giocare mal 
più con una simile stupidaggine. 

Primo della classe: TOCA Touring Car. Ci faranno 
sudare! 

Ultimo della cl as se : Peak Performance. Da doùò 
uscita quella macchina?! 

Musica e suono 

Un aspetto molto trascurato nella realizzazione 
dei giochi di guida. La musica può svolgere un 
ruolo fondamentale nel creare il senso della 
velocitò e della tensione. Il rock di prima scolta 
di Wtpeout 2097, cosi come la martellante 
techno di Ridge Racer e persino lo zuccheroso 
rock europeo della serie Formula 1 sono in 
grado di aggiungere un pizzico di magia 
all'esperienza del giocatore. Un po' di atmosfera 
in più, che fa battere appena un po' più forte il 
cuore. I motori, poi, devono produrre un rombo 
adeguato. Le gomme devono stridere in modo 
autenticoe le parole del co-pilota e del 
commentatore non devono avere l'aria di 
semplici campionamenti tratti dal CD, anche se 
sono esattamente questo in reaitò. Chi non fosse 


pienamente convinto di questo, provi a giocare 
con II suo gioco di corse preferito tenendo il 
volume a zero... 



Primo della dosso: Rage Racer. Una potente 
techno per un gioco potente. 

Ultimo della classe: Gran Turismo. Sono proprio 
sicuri che la colonna sonora di Ash sia una 
buona idea? 

Manovrabilitò 

È l'elemento più sfuggente in un gioco di corse. 
Si possono impiegare mesi e mesi per 
sviluppare II sistema tridimensionale, 
perfezionare gli sfondi e modellare la macchina, 
mettendo poi insieme i tre elementi in modo, 
per esempio, che II panorama di Monaco sfrecci 
rapido e scorrevole intorno alla nostra 
fiammante auto da Formula 1. Senza una 
manovrabilitò adeguata, però, non rimane 
nienTaltro che l'immagine di una macchina in 
mezzo allo schermo, con accurati scenari 
poligonali che le scivolano attorno. Non siamo, 
cioè, sulla pista. Non stiamo guidando davvero. 
Non sembra di essere su una macchina... e ci 
passa subito la voglia di giocare. 

Primo della desse: Gran Turismo. I comandi 
rispondono in modo splendido. 

Ultimo della classe: Penny Racers. Questo NON è 
guidare. 


forma di cartuccia per VCS da parte della stessa Alari: Indy 
S00. Il primo gioco di corse ad avventurarsi nei territori del 3D 
fu ancora una creazione Atan per VCS. Night Driver. Su uno 
schermo nero (da qui “Night') apparivano due colonne di paletti 
bianchi, che si allontanavano tra loro quanto più ci si avvicina¬ 
va alla parte inferiore dello schermo. Alla base di quest'ultimo 
c’era la 'macchina', che poteva essere diretta a destra e a sini¬ 
stra all'interno dei paletti. Come se tutto ciò non fosse stato già 
abbastanza eccitante, era possibile aumentare il divertimento 
attivando una 'opzione di gioco' per effetto della quale rozze 
riproduzioni di gatti scivolavano occasionalmente tra i paletti. 
Potevamo quindi scansarli oppure, se ci eravamo scocciati, 
schiacciarli deliberatamente, con l'accompagnamento di un 

FOLE POSITION AGGIUNSE COLORE I 
E PROPOSE NUMEROSI I 
CONCORRENTI CONTRO CUI I 

CORRERE I 


f Imboccare 

contromano la 
pésta di prova 
in Gran 

Turismo perchè ci 
siamo accorti che 
in questo modo II 
calcolo dei tempi 
sul tre giri viene 
falsato e possiamo 
totalizzare una 
velocitò più alta. 


FOLLIE! 

I? 


Lautolavaggio 
in Gran Turismo. 
Che bella 
macchina, tutta 
splendente. 


agghiacciante miagolio elettronico. 

Il passo successivo fu rappresentato da un'altra creazione Atari, 
anche se questa volta il lavoro di programmazione in sé fu 
effettuato dall'allora neonata Namco. Il gioco era Pole Position. 
forse il prodotto di questa casa destinato a esercitare la mag 
giore influenza. L'effetto tridimensionale era infatti accompa¬ 
gnato da una grafica vivace, variopinta e 'realistica'. I giocatori 


gareggiavano l'uno contro l'altro e il gioco era una autentica 
‘simulazione’ di guida, anche se estremamente primitiva. Uscito 
questo prototipo mdimensionale. sulla sua scia comparvero 
innumerevoli giochi analoghi. Quello forse più famoso e a sua 
volta più imitato fu Outrun di Sega, che portava la tecnologia a 
16 bit ai limiti estremi in termini di animazione. Sia le due mac¬ 
chine rivali che i settori dello sfondo scorrevano davanti al gio¬ 
catore in modo fluido e armonioso. 

Dopo qualche anno In cui si susseguirono varie e sostanzial¬ 
mente scadenti imitazioni di Outrun. finalmente i giochi di 
guida scoprirono i poligoni. Il 
primo gioco di corse poligo¬ 
nale, salutato anche come 
primo gioco poligonale in 
assoluto, fu Stunt Car Racer 
per Amiga. I colori vivaci, i 
dettagli e la velocità degli 
spnte lasciavano ora il posto 
a grandi blocchi dagli spigoli 
smussati che rappresentava 
no piste e cieli. Sulla carta, e 
anche agli occhi degli osser 
vatori meno dotati di imma¬ 
ginazione. tutto ciò rappre 
sentava un passo indietro. Lo 
scenario poligonale, però, a 
prescindere da quanto fosse 
primitivo, conferiva al gioco 


f La folle 

velocitò della 
modalitò 
arcade in Grai 
Turismo versione 
europea. 


Pole Position 2j 
all'epoca non potevamo 
crederci. 
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Mini 

Fetony 11-79 

Realizza I sogni più segreti 
degli appassionati di auto 
italiane. Un classico degli 
anni '60 trasportato nel 
Giappone di oggi, pieno di 
scenari da sfasciare. 



Porsche Boxate r 

Garantisco una notevole 
dose di velocitò e, in 
più, ha esattamente lo 
stesso aspetto vista da 
entrambi i lati. 



Subaru Impreza 

Colin McRae Rally 
Un'altra auto familiare 
truccata da modello da 
corsa. Sotto quell'aspetto 
dimesso da macchina da 
commesso viaggiatore si 
nasconde un mostro. 
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UN PO' DI FUORISTRADA 


Alla periferia dei giochi di guida veri e propri si 
può collocare il numero sempre crescente di 
giochi che portano le macchine fuori dall'asfalto, 
in mezzo agli alberi. Spesso contro gli alberi. I 
giochi di rally necessitano di tempi di reazione e 
abilitò diversi, perché una mossa sbagliata con il 
D-pad non si traduce in una perdita di velocitò, 
ma in uno scontro disastroso. 



Rally Cross 

Un gioco che ha riscosso 
inizialmente grande 
seguito, ma che è 
abbastanza scarso. Le 
macchine sembrano pattini 
e si muovono di 
conseguenza. Il che, 
ovviamente, non va bene. 



Test Drive 4x4 

Davvero poco 
entusiasmante. Le 
macchine sembrano 
furgoncini del lattaio e 
si muovono come tali. 
Insomma, una gara tra 
furgoncini a bassa 
velocitò. 



V-Rally 

È il primo del gruppo. La 
difficoltà di controllo, peraltro, 
spaventa chiunque tranne i 
piu fanatici appassionati. Per 
chi riesce a misurarsi con 
questo gioco, le soddisfazioni 
sono evidenti 



Total' Ortvin 

Questo gioco è 
abbastanza bizzarro. 
Contiene sia un sacco 
di asfalto che frequenti 
piste fuoristrada su cui 
misurarsi. È uno dei 
nostri preferiti. 



Colin McRae Rally 

Il re dei giochi di 
fuoristrada. Al momento 
non ha rivali In termini 
di maneggevolezza e di 
atmosfera. E ci sono 
anche tonnellate di 
macchine e di piste. 



Ili Nessun gioco di corse è mai riuscito a battere davvero Ridgc Raccr. 121 A 
meno di considerare Sprint o Super Sprint, naturalmente. 



una solidità tridimensionale di gran lunga superiore a quella di 
qualunque riproduzione ’a disegni animati' di macchine e piste. Il 
gioco venne presto nconosciuto all'unanimità come un classico. 
Le meno potenti console a 16 bit risposero al colpo con prodotti 
come Ayrton Senna’s CP (Sega MegaDnve). Nigel Mansell Grand 
Prix (SNES) e il tuttora valido Super Mario Kart (SNES), il migliore 
del gruppo, in ogni caso, al di là del grande successo di questi 
giochi, sul piano tecnico risultò evidente che erano i poligoni la 
strada da battere. Il gioco che riusci davvero a rappresentare un 
balzo generazionale fu il fortunatissimo Virtua Racer di Sega. 
Ceno, i poligoni erano solo ombreggiati (non era possibile appli 
care texture ai poligoni all'epoca) e lo sfondo era sfocato, ma la 
scheda da sala giochi Model I di Virtua Racer era in grado di 
portare sullo schermo decine di migliaia di poligoni in un batter 
d'occhio. Se a questo aggiungiamo il primo esempio di volante 
che opponeva resistenza alle sterzate, è evidente che ci si trova¬ 
va di fronte a un capolavoro dei videogiochi. Appena Sega si 
mise al lavoro per la produzione di un seguito, Namco pubblicò 
un gioco concorrente. Era Ridge Racer, il primo gioco di corse 
con poligoni texturizzati e per milioni di viedogiocatori sparsi 
per il mondo si trattò semplicemente del miglior gioco di corse 


GRAN TURISMO È IL MIGLIOR I 
GIOCO DI CORSE PER I 
PLAYSTATION FINO A QUESTO I 

MOMENTO I 



mai uscito. Purtroppo il gioco non rimase a lungo 
sulla cresta dell'onda, poiché l'attenzione dei più 
fu monopolizzata dal successore di Virtua 
Racing, Daytona USA di Sega. Malgrado 
fosse nel complesso un gioco molto sem 
plice di Ridge Racer. Daytona Racing 
offriva una grafica decisamente miglio 
re. Consentiva inoltre, nelle sale giochi 
in grado di acquistare i dispositivi 
necessari, la partecipazione al gioco 
di ben 16 giocatori. Ridge Racer 
rispose prontamente al colpo con 
Ridge Racer 2, a due giocaton, che 
introduceva anche lo specchietto retrovi¬ 
sore. ma Daytona era stato un trionfo. La 
battaglia era destinata a proseguire sul terreno 
delle nuove console a 32 bit. In questo campo, però, 
grazie alla migliore tecnologia e alle superiori capacità di 
programmazione di Namco. la deliziosa conversione di Ridge 
Racer, completa del bizzarro volante analogico NegCon. ebbe 
buon gioco a sbaragliare il rozzo Daytona di Sega. Solo quattro 
anni più tardi e dopo innumerevoli imitazioni di Ridge. ecco gli 
appassionati della guida accalcarsi intomo a Gran Turismo, il 
miglior gioco di corse per Playstation fino a questo momento. In 
ogni caso, vista la lunga e varia storia di questo 
genere di giochi, c'è chi pensa che il meglio debba 
ancora venire... 


FOLLIE! 


? Trovarci 
costretti a 
guidare con 
tutti I punti di 
vista tranne che 
quello dall'Interno 
della macchina, 
rovinandoci cosi la 
sensazione di 
guida. 



fi) Colin McRae Rally: il gioco che ha osato sfidare Gran Turismo. 12) Più o 
meno. Checché ne si dica, quest'ultimo rimane comunque il campione. 


I PROSSIMI GRANDI GIOCHI DI GUIDA PER PLAYSTATION 


I pruni mesi del 1999 vedranno la pubblicazione di 
numerosi seguiti di giochi di guida. 

In Francia Infogrames sta lavorando al seguito 
deir ottimo V-Rally, recentemente uscito nella 
collezione Platinum. Si mormora che V-Rally 2 
manterrò H terribile e insidioso sistema di comando 
che ha reso il gioco originale tanto eccitante 
quanto maledettamente difficile. Si promettono 
inoltre una scuderia di macchine tutta nuova e una 
maggiore quantità di circuiti. Gli appassionati di 


Gran Turismo stanno contando i giorni che H 
separano dalTuscita di Gran Turismo 2, attualmente 
avvolto dal segreto, che potrebbe apparire in 
tempo per Natale in Giappone, se le indiscrezioni 
che circolano dovessero corrispondere a verità. Noi 
stiamo con gli occhi aperti. Gran Turismo 2 punta a 
essere N campione assoluto delle corse 
automobilistiche, introducendo circuiti rally 
fuoristrada, oltre a una nuova serie di piste in 
asfalto e di macchine. Non mancano nemmeno 


bisbigli a proposito di un successore di Motorhcad 
di Gremì in, l'ottimo gioco di corse ambientato nel 
futuro, che come Gran Turismo 2 dovrebbe 
spostare fuori dalla pista almeno una parte 
dell'azione. Colin McRae avrà pane per I suoi denti. 
Non abbiamo ancora menzionato la promessa di 
Ridge Racer Type 4, presentato m questo stesso 
numero, potenzialmente il miglior gioco di corse. 
Prepariamoci dunque a veder gareggiare tutti 
questi giochi nei negozi e sulle nostre pagine! 
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Più veloce di Wipeout, più grosso di Destruction Derby. Non sorprende che Psygnosis abbia 
in mente grandi cose per il suo ultimo titolo di guida. 





B uando la Playstation fu 
lanciata sul mercato le 
vendite furono stimolate 
da due giochi: una 
perfetta copia del titolo da sala 
Ridge Racer e l'impressionante 
Wipeout. Appena dodici mesi più 
tardi Wipeout 2097 fece la sua 
comparsa sugli scaffali 
guadagnandosi le lodi di chiunque 
lo giocasse. Considerato un 
successo di questa portata 
avremmo potuto pensare che 
Psygnosis si sarebbe messa a 
sfornare dei seguiti uno dietro 
l'altro. Invece ha evitato di farlo, fino 
all'uscita di Rollcage. 

Rollcage è il suo ultimo grande 
prodotto su Playstation. Proveniente 
dai poco noti sviluppatori "Attention 
To Detail”. questo titolo di 
inseguimenti sembra promettere 
molto più di un modesto successo. 
Per saperne di più sul più di questo 
interessante gioco abbiamo parlato 
con Stuart Tilley. produttore capo di 
Rollcage. Abbiamo così avuto 
informazioni dall'interno su uno dei 
titoli più caldi del nuovo anno. Per 


rompere il ghiaccio gli abbiamo 
chiesto di descriverci il suo gioco. 

Ha commentato: "Niente regole di 
gara. L’idea è di guidare 
incredibilmente veloci in una corsa 
esplosiva dove le auto sono 
totalmente indistruttibili. Non 
importa se andiamo a sbattere 0 ci 
avvitiamo in aria. Basta 
riguadagnare la pista e premere 
l'acceleratore: anche se atterriamo a 
testa in giù queste auto 
continueranno ad andare”. Bene, 
così ora abbiamo un'idea di base 
del gioco. È ambientato nel futuro, 
ci sono corse ultra veloci e grosse 
armi spaventosamente distruttive. Ci 
suona come il successore naturale 
di Wipeout. "Per il rispetto che 
nutriamo per Wipeout, lo abbiamo 
considerato un punto di riferimento 
per tutta la durata dello sviluppo. 
Sapevamo che il nostro gioco 
sarebbe stato paragonato a 
Wipeout. così abbiamo fatto tutto il 
possibile per offrire un'esperienza di 
gioco completamente diversa. La 
libertà di guidare le auto fuori dal 
circuito insieme alla capacità delle 
auto di ribaltarsi e di continuare a 
correre conferisce al gioco il fascino 
intenso della guida ruvida e 
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Psygnosis ■ PROVENIENZA: 


Regno Unito 


■ EDITORE: Attention To Detail ■ GENERE: Guida 

■ DATA DI USCITA: Marzo 1999 ■ GIOCATORI: 1-4 



111 GII effetti di luce aono ottimi, 
con le grandi scie luminose e I 
missili che cl esplodono Intorno. 121 
I tasti laterali servono a usare le 
armi. 133 Altri fantastici effetti di 
luce. 141 E noi che pensavamo che 
la foto di prima fosse 
Impressionante. 151 Far esplodere 
gli edifici 6 un bel modo di porre 
qualche chilometro fra di noi e il 
gruppo Inseguitore, darsela a gambe 
e vederli schiantare. 161 Non tutti 
gli edifici possono essere distrutti: 
alcuni si rifiutano di saltare In aria. 
171 Facciamo tutto a pezzi! 
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spettacolare." Dando per la prima 
volta un’occhiata alle “auto" 
notiamo quanto siano grosse le 
ruote, tanto da rendere minuscola la 
carrozzeria. Potrebbe sembrare un 
extra piuttosto frivolo, da studenti di 
design. Dalla prima volta che 
atterriamo capovolti correndo a 
500KM orari, però, dimostrano di 
essere una grande aggiunta allo 
stile del gioco. Per fare in modo che 
il gioco trasmettesse la sensazione 
giusta la squadra ha passato molto 
tempo lavorando su un modo per 
rendere con esattezza la fisica delle 
auto. Secondo il produttore capo di 


111 Tutti I missili sono a ricerca automatica, perciò possiamo 
spararli e dimenticarcene. (21 Strizziamo gli occhi e d 


Rollcage il gioco vanta la più 
realistica fisica automobilistica di 
tutti i giochi di guida. Hanno 
costruito un modello di auto 
perfettamente accurato, prendendo 
in considerazione la maggior parte 
dei fattori che influenzano il 
comportamento di un vero veicolo. 
Questo è bene, ma certamente 
l'idea del gioco non è di 
rappresentare macchine reali. 
Dopotutto si suppone che saremo in 
grado di abbattere edificio dopo 
edificio, sfondandone le fondamenta 
a 500KM orari. Non è molto 
realistico, no? Secondo il produttore 
capo del progetto "Era ovvio che 
avremmo dovuto aggiustare alcuni 
parametri per rendere Rollcage un 
titolo di guida giocabile... Per 
esempio le auto hanno una tenuta 
di strada superiore a quella di 
qualsiasi macchina reale. Questo 
permette loro di esibirsi in 
sgommate in curva a 600KM orari!. 
Sono le modifiche e gli 
aggiustamenti di questo sistema 
basato sulla fisica reale che rendono 
le auto cosi divertenti da guidare". 
Dopo aver sistemato la fisica delle 
auto si pensava che sarebbe stato 
un grosso problema inserire nel 
gioco l’idea dell’auto che si 
capovolge, ma questo si è 



dimostrato semplice. Dove invece 
hanno dovuto lavorare duro è stato 
l'angolo della visuale: "È stato molto 
difficile sistemarlo. Dal momento 
che possiamo abbandonare la pista, 
guidare capovolti 0 essere fatti 
saltare in aria da un missile, il 
giocatore si sarebbe potuto 
disorientare facilmente. C'è voluto 
quasi un anno di aggiustamenti per 
sistemare la visuale del gioco". Tutta 
l'elaborata fìsica delle auto sarebbe 
però stata inutile senza qualche 
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buona pisla dove sfrecciare. È stata 
una fortuna quindi che gli 
sviluppatori di Rollcage abbiano 
incluso percorsi rapidi a palate. 
Hanno iniziato con delle larghe piste 
sufficientemente semplici ma 
talmente zeppe di detriti da rendere 
anche una passeggiata domenicale 
una sfida alla sorte. Per arricchire 
alcune piste molto intricate i 
disegnatori dei percorsi hanno 
aggiunto il solito assortimento di 
dettagli a bordopista. Questi 
spaziano dalle palme alle verande, 
ma non era abbastanza e volevano 
di più. Volevano grandi navi spaziali 
alla massima velocità o grossi 
meteoriti che si schiantavano sulla 


pista. Rollcage dimostra di essere 
piuttosto generoso quanto al 
numero di tracce incluse. Per 
iniziare, ci sono undici piste 
principali che possono essere 
percorse nella modalità singolo o 
doppio giocatore. In aggiunta a 
queste ci sono quattro percorsi per 
lo scontro diretto, specificatamente 
progettate per includere il maggior 
numero possibile di testa a testa 
distruttivi. Se queste non sono 
abbastanza, ci sono un percorso per 
fare pratica e tre ulteriori circuiti al 
cronometro. Come in alcuni altri 
giochi di guida futuristici, le auto da 
corsa di Rollcage arrivano zeppe di 
armi tremende. La nostra preferita è 



Ancora morte, esplosioni e caos. Cos'altro desiderare da un 
eccellente gioco di guida e azione? 



Continuiamo a guidare e potremo vedere N sole sorgere. 
Potrebbe essere un'arma eccedente... I raggi solari della morte. 


la superba “Wormhole". Non solo 
innalza grandemente le nostre 
possibilità di vincere la corsa ma ha 
anche un aspetto veramente 



CI - 5) Morte, distruzione e strage generale. 16) 
Avviciniamoci troppo alle esplosioni c ne 
resteremo accecati per un secondo o due. 
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Ci ) Cerchiamo le frecce se 
perdiamo il senso 
dell’orientamento. (?) Ah, che 
begli alberi. 

(3-4) I simboli in fondo a 
destra sono le nostre armi. 
tSl Una benvenuta intrusione 
del colore verde. (6) Le 
differenti superile! della 
strada influenzano la trazione 
delle auto. 


Ci S È una vera mischia 
qui, teniamocene fuori. 
C2) Sparare le armi 6 
molto soddisfacente! 
cerchiamo solo di 
assicurarci che vadano 
a segno. 131 Giriamo la 
pagina, cosi è piu 
facile leggere. U1 
Mmm... questo non 
sembra molto astuto. 

C51 Quando 

attraversiamo un tunnel 
stiamo attenti ai 
power-up sul soffitto. 


meraviglioso. Tra le altre armi più 
grandiose ci sono un missile che 
sceglie come bersaglio i punti di 
cedimento della struttura della pista, 
ricoprendo il percorso di detriti, e il 
superbo missile Timewarp che 
trascina all’indietro l’auto di fronte a 
noi fino a quando è alle nostre 
spalle. Per completare quella che 
probabilmente è la più grande 
collezione di armi dai tempi di 
Quake, gli Attention To Detail hanno 
introdotto un sistema con il quale 
possiamo raddoppiare l’effetto di 


ciascuna arma, se abbiamo due 
cariche, semplicemente premendo 
entrambi i tasti laterali. Ciò 
garantisce un serio danneggiamento 
di ogni altra auto abbastanza folle 
da mettersi in mezzo. Ci siamo 
ricordati di menzionare tutti i grandi 
brani inclusi nella colonna sonora? Il 
produttore del gioco ritiene che 
questi brani potrebbero essere più 
belli di quelli di qualsiasi altra 
colonna sonora di giochi. “Stiamo 
concludendo gli accordi che 
offriranno al gioco circa quindici 


brani prevalentemente basso e 
batterìa creati da artisti molto 
conosciuti". Abbiamo ascoltato la 
colonna sonora ed è veramente 
grande. Ci piacerebbe raccontare 
cosa c’è dentro, ma la lista dei brani 
è attualmente avvolta nella 
segretezza.Dunque, vale la pena 
mettere da parte la paghetta di 
Natale per Rollcage? Beh, ci vorrà la 
pazienza di un santo per non 
spendersi i soldi prima del lancio 
previsto per Marzo, ma 
potrebbe valere l’attesa. 
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Reflections apre nuove strade nel genere dei giochi di guida con un titolo 
basato sui film degli anni '70 pieni di enormi tamponamenti tra le macchine. 


CI - 41 | cartoni 
ammassati alla fino 
dello strado rendono 
perfottamente lo stile 
degli inseguimenti 
degli anni '70. Chi si 
ricorda la gran serie 
televisiva Starsky e 
Nutch? 


H eflections ha lasciato una traccia profonda nel 
mondo dei videogiochi, grazie ai suoi 14 anni 
di storia, un gruppo di lavoro di 40 elementi e 
due serie di giochi di grande successo alle 
spalle (Shadow of The Beast e Destruction Derbyt & 2). 
Tuttavia, come puntualizza il fondatore Martin Edmonson, 
la casa di produzione non si è adagiata sugli allori: è 
stato proprio durante lo sviluppo di Destruction Derby 
che è nata l'idea di Driver. Edmonson afferma: 
‘L'ispirazione è venuta guidando negli incroci di 
Destruction Derby t. Abbiamo pensato che sarebbe stato 
divertente permettere ai giocatori di attraversare delle 
strade vere e proprie con i semafori. Questo ci ha dato 
l'idea di simulare degli inseguimenti automobilistici 
ambientati in città reali, dato che i film con questa 
particolare caratteristica hanno sempre avuto molto 
successo". Chi avrebbe potuto pensare che un'idea così 
semplice sarebbe stata così difficile da mettere in pratica? 
Sono stati necessari 20 mesi per lo sviluppo del gioco, 
per un totale di 57.000 ore lavorative per le due versioni. 
Lo scopo del gioco è di ricreare gli inseguimenti 
automobilistici mozzafiato tipici dei film d'azione 
americani e farci partecipare. Fortunatamente, il gioco è 
ambientato negli anni '70. con le macchine tipiche 
dell'epoca: dei bei pezzi di ferraglia che sgasano 
all'impazzata. Ci sono tanti giochi di corsa in giro che 
propongono delle macchine fin troppo futuristiche. 

Quindi, urrà per questo ritorno al passatoi La 
manovrabilità delle macchine è ottima e può competere 
col livello di realismo di Gran Turismo. Essendoci molti 



punti d'impatto sulla macchina, rimarremo sbalorditi dagli 
incidenti catastrofici del gioco. 

Reflections sa bene che gli incidenti sono un aspetto 
molto importante dei giochi di corsa, quindi i dettagli 
sono stati curati al massimo, rimanendo fedeli agli 
esempi cinematografici di questo genere. C'è l'immondizia 
ammassata alla fine dei viale, i cerchioni saltano via dalle 
ruote e la macchina sbanda quando cambia direzione. 

Una caratteristica fondamentale del gioco è la possibilità 
di indossare i panni di un vero regista. Spiega Martin 
Edmonson: "L'inseguimento viene ripreso e registrato 
automaticamente. Quando poi lo si rivede al replay, è 
possibile modificare la visuale delle riprese. Si può 
scegliere una postazione fissa di ripresa 0 in movimento. 


Non vediamo l'ora che 
questo gioco venga 
pubblicato. 
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Si-può inoltre avere la telecamera direttamente sulla 
macchina o al suo interno. In pratica tutti tipi di riprese 
che si vedono nei film, come le immagini poco nitide alla 
Stariky e Hutch. Se non si vuole perdere tempo nella 
scelia della visuale di alcuni fotogrammi, è possibile 
avere'dei suggerimenti o richiedere che l'intero 
inseguimento venga girato automaticamente". Questa 
opzióne è un'aggiunta che non influisce sul gioco vero e 
proprio, in cui il nostro scopo è di inseguire dei boss 
della malavita/catturare i ricettatori e in generale essere 
il pilota più "tosto" della città. Ci sono quattro 
ambientazioni, tutte con 30 km di strade e quasi 150.000 ' 



In modo do creare delle auto 
fedeli alla realtà. 


edifici. Il lavoro di riproduzione delle città è stato 
incredibile, teso ancor più difficile dal desiderio di 
Reflections di rappresentare il tutto'in maniera’ 
dettagliatissima. Due programmato?! sonò stati mandati a 
San Francisco, New York, Miaimi e L‘os Angeles per filmare 
ore e ore di riprese digitali e scattare migliaia di foto. 
Mentre guidavano nelle città, avevano due telecamere: 
una riprendeva frontalmente. per avere uria resa 3O 
migliore dell'ambiente esterno e un'altra, con una 
velocità di otturazione superiore, effettuava le riprese 
laterali realizzare le texture. Le città sono state costruite 
usando le mappe stradali e, andhe,con qualche licenza 
artistica, le strade sono posizionate più 0 meno nella 
stessa maniera che nella realtà, così come gli edifici più 
importanti. La verosimiglianza del gioco è aumentata da 
una buona dose di intelligenza artificiale applicata agli 
abitanti delle varie città. Seguono le regole del codice 
stradale, si fermano ai semafori, fanno cenno di 
sorpassarli ma si mantengono nei limiti di velocità, e a 
volte hanno degli incidenti.Driver non uscirà prima del 
marzo del 1999. ma sicuramente stabilirà dei nuovi 
standard di gioco per Playstation. Sarà interessante come 
si evolverà in futuro: Reflections ha sempre creato dei 
seguiti per i suoi giochi e sarebbe un peccato che 
fermassero corsa dopo questo primo capitolo. . 

Chissà quali sviluppi ci saranno... d? 


> ' < 


IN BREVE 


> ttaa rafta Usua» Uri grifi *n 
• Homo anmltii ór ponti ngnnb 


• MMaa anrt pnvrt t m 
■ D sa» pMftpdi tono a* 


OSSERVAZIONI 


lR*ÉMIlB*Rr 
mia amato .. b 

Tì 1 — r yrt ri aera rifa, 
brina riamai 


Playstation Magazine Speciale Corse 






























(ANTEPRIMA 



Rimbalzare nelle foreste, sfrecciare nel deserto o sgommare nella 
tundra...ecco cosa vuol dire essere grandi piloti! 



in curva piuttosto che sprecare 
tempo per scegliere il tipo di legno 
per il cruscotto. Ci sono comunque 
circa 20 elementi della macchina da 
modificare, il che permette di 
personaliz2are la macchina al nostro 
stile di guida. In questo modo 
veniamo coinvolti in misura 
maggiore, senza tralasciare troppo 
l'aspetto della gara vera e propria. 
Lo scopo finale del gioco è di 


gareggiare nell'arco di un'intera 
stagione per vincere il Campionato 
Costruttori, qualsiasi sia il livello di 
difficoltà scelto. Ci sono 24 
macchine, divise in quattro categorie 
(6TI Amateur, 6TI Pro, Performance 
Amateur e Performance Pro). La 
ragione di questa divisione è che il 
livello di difficoltà è fedele alla 
realtà: un'auto GTi di base non potrà 
mai competere con un modello 


Il 1 Guidiamo come del pazzi al volante della nostra Peugeot, e poi 
proviamo a ricordarci come si scrive. 12) Sembra la valle della morte, 
ma non lo è. 13) Una macchina blu, una curva stretta e del bel riflessi. 


SE SI VA A 


utechnyx, lo staff di 
programmatori di 
infogrames, non ha 
problemi quando si tratta 
di produrre dei giochi di corse con le 
macchine. La recensione della loro 
prima creazione. Total Drivin', si 
trova proprio in queste pagine. Il 
loro ultimissimo prodotto, in uscita, 
riporta questo genere alle origini, nel 
senso che si guida a una velocità 
pazzesca senza preoccuparsi troppo 
dei paraurti o delle sospensioni. La 
caratteristica principale del gioco è 
che si tratta di un gioco di corse 
stile arcade, destinato ai puristi di 
questo genere che amano derapare 

SBATTERE COL 


LA MACCHINA IL VEICOLO E 
DA ROTTAMARE... NON 
MOLTO DIVERTENTE... 
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[1 -1] Com'era prevedibile, I programmatori hanno effettuato riprese dal vivo | 
ricreare faspctto reale e l'ambiente del circuiti. Il risultato grafico e davvero 
eccezionale. Oltre a questo, tutte le vetture sono state disegnate In maniera 
accuratissima. Le carrozzerie riflettono I particolari circostanti, perfettamente a 
linea con le risoluzioni granché del migliori giochi di corse I 


produttrici, le macchine hanno una 
carrozzeria che riflette l'ambiente 
circostante e mostra i danni subiti. 
Era necessario creare un'unione 
perfetta tra il realismo delle 
macchine e una buona giocabilità. 
Come afferma Kev: "È stata prestata 
grande attenzione a ottenere un 
perfetto equilibrio tra realismo e 
giocabilità. soprattutto per quel che 
riguarda i danni subiti dalle 
macchine. Nella realtà, se si va a 
sbattere con la macchina, a 
qualsiasi velocità, il veicolo è da 
rottamare. Questo non sarebbe 
molto divertente in un gioco, quindi 
siamo stati clementi per quel che 
riguarda i danni che si subiscono in 


gara. Il giocatore che guida male 
subisce dei danno ma può 
comunque terminare la corsa. È 
stata la parte più difficile nel corso 
della programmazione del gioco'. 
Eutechnyx ha fatto un bel lavoro 
con l'alta risoluzione grafica del 
gioco. Un gruppo di 20 
programmatori si è occupato dello 
sviluppo del gioco nell'arco di nove 
mesi, riuscendo a velocizzare i 
tempi di realizzazione grazie a 
Mapper, un sistema che applica le 
texture map direttamente al reticolo 
dell'immagine. Sono state 
sviluppate nuove routine di 
programmazione, ma i tecnici 
preferiscono non parlarne. 

Grazie a sponsor prestigiosi come 
Dunlop. NGK, Castrai e Ferodod..., ai 
metodi di programmazione e ai 
contatti con le case produttrici, i 
programmatori sono riusciti a 
mettere le basi di un gioco con r^n 
un'ottima giocabilità. 


Maio funi) di impano sub carrantrta 
- Fabio rmmraunone fu fu® 
Fatano * tutta 

Oenagt malta girtic«tareg)tan 
tra attira rtaMKb 


KO! 


Hata ratea mi dei atta RaoMtat 
OSSERVAZIONI 


PASSEREMO VICINO A 
CASCATE E TEMPLI 
ANTICHI, ATTRAVERSO 
FIUMI COPERTI DI NEBBIA... 


Le caratteristiche che 
piu si notano nel 
giochi di corse sono 
gli effetti luce e I 
replay di ottima 
qualità... 


sofisticato. Nel gioco ci troveremo 
ad affrontare dei percorsi esotici: 
passeremo vicino a cascate e templi 
antichi, attraverso fiumi coperti di 
nebbia o aridi deserti. Anche questo 
accresce il realismo generale del 
gioco. Per esempio, la nebbia ha 
una densità variabile, in maniera 
tale da avvolgere la macchina 
quando si trova nel letto del fiume, 
riducendo la visibilità a zero, per poi 
scomparire quando usciamo dalla 
vallata. L'atmosfera dell'ambiente è 
migliorata ulteriormente dalle fasi di 
guida notturna e nella giungla, dove 
le liane pendono direttamente sul 
parabrezza della nostra vettura. 

È stato fatto un grande lavoro per 
rendere le macchine il più realistiche 
possibile. 'Abbiamo passato molto 
tempo a parlare con case produttrici 
come Marcos, Toyota e Mitsubishi 
per raassicurarli sulla fedele 
rappresentazione dei loro modelli di 
auto', afferma Kev Shaw, 
responsabile delle pubbliche 
relazioni di Eutechnyx. Oltre a tener 
conto delle specifiche e delle 
prestazioni offerti dalle case 


IN BREUE 
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PROVATI 


PSAf assegna un bellissimo IO ai giochi 
praticamente perfetti 

Gran bel gioco, raccomandato senza 
ombra di dubbio. 

Ottimo. Da aggiungere alla vostra collezione al più 
presto possibile. 

Un buon titolo con pochi difetti che resu un 
valido acquisto. 

‘Perché rhanno fatto?:. Ciocabile ma con alcuni 
punti deboli 


Mediocre. Poco originale o mcompli 
acquistabile al pelo. 



Sotto la meA. Ha alcuni gravi difetti nella 
struttura o £la longevità. 

rendere in prestito o a nolo per un 


della decenza. Di basso profilo 
co spessore. 


alcun merito. Oltre ogni 


OCCHIO AL PREZZO! 

Tutti i prezzi riportati nelle 
recensioni sono da considerarsi 
puramente indicativi. Avendo la 
pazienza di vagliare le offerte 
dei diversi negozianti, potreste 
riuscire a spuntare un prezzo 
sensibilmente^inreriore. 


Un o male s 'bechi***. Peccato che sia 
nenie : i ;x> caro. 

I giochi^^Kieniamo essere un 'must*, cioè quelli 
da avere assoluUflbemt. sono gratificati dal bollino. 


PROVATI PER VOI 
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Cll Rosso significo tonnati, venie Vai'. E forte, naturalmente. (21 L'atmosfera da gara 
indiavolata è presente in misura massiccia. Va bene sgomitare, ma se guidiamo in 
modo pericoloso finiremo per perdere punti. C3J Ecco tutte le opzioni di gara. (41 Bello, 
il cielo. (5) È la modali Replay! HI Telecamera da dietro. (7) Vita da strada. (SI Ops. 






Toc a 2 


Sfrecciare per il circuito di Silverstone al volante di una Volvo potrebbe sembrare un po' scarso. Ma se 
proviamo a immaginare di farlo COtl Ulta potenza di 280 Cavalli sotto il cofano, allora le cose cambiano.... 


UN'OCCHIATA ALLE 
MACCHINE 



Team Honda Sport. 
290 cavalli a 
disposizione, strana 
colorazione. 


UN'OCCHIATA ALLE 
MACCHINE 



Audi A4. Niente a 
che «edere con la 
macchina di papa. 


H iù o meno all'epoca della terza gara della stagio¬ 
ne di Formula Uno di quest'anno. I discorsi da 
bar la domenica sera cominciavano a diventare 
abbastanza prevedibili. "Allora, chi lo vince il 
Gran Premio?" "Oh. ancora primo e secondo 
posto alla McLaren". È stato più o meno il momento in cui 
gli appassionati dei motori hanno cominciato a cercare 
altrove le loro emozioni. Certo, la stagione si è riscaldata un 
po' in seguito, quando la Ferrari è riuscita finalmente a far 
funzionare i freni e Schumi si è messo un po' sotto, ma le 
prime gare sono state davvero piatte. Morte, addirittura. 
Perciò, non c'è voluto molto prima che iniziasse a circolare 
una precisa consapevolezza: "Ehi. dovresti andare a vedere 
le gare delle macchine da turismo: sono una bomba". E non 
c'è dubbio che 'una bomba' sia una descrizione abbastanza 
calzante per sedici macchine che hanno sotto motori, cambi 
e sospensioni da decine di milioni e che si affrontano lungo 
brevi circuiti, sbattendosi fuori pista a vicenda. Eh si. è dav¬ 
vero una bomba. Il campionato delle auto da turismo è una 
competizione di motori fatta come si deve, non una specie 
di spettacolo per ■ media in cui tutti conoscono il risultato 
ancora prima che il semaforo abbia dato il via alla gara. 
Bene, andiamo avanti. Gli appassionati vecchi e nuovi di 
questo sport dovrebbero veramente provare TOCA. il pro¬ 
dotto originale di Codemasters che ha portato questo tipo 
di competizione sulla Playstation. E molti di noi, probabil¬ 
mente. lo hanno già fatto. Anche quello è davvero 'una 
bomba'. Con questa seconda versione del gioco, 
Codemasters ha cercato di mettere qualcosa in più delle 



semplici auto da turismo in un gioco dedicato, appunto, alle 
auto da turismo. Ora infatti è possibile sfrecciare lungo i 
numerosi circuiti di gara d’Inghilterra a bordo di un sacco di 
veicoli diversi, fra i quali l'AC Supcrblowers, la Jaguar \I 220 , 
la Speed 12 di TVR e persino il Grinnall Scorpion a tre ruote. 

I "DOVRESTI PROPRIO ANDARE A 
VEDERE LE CORSE DI AUTO DA 
TURISMO IL SABATO POMERIGGIO" 
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Codemasters ■SVILUPPATORE: 


Interno 



■ DATA 01 USCITA: Dicembre 1998 ■ PROVENI ENZA : Europa 

■ PREZZO L. 109.900 ■ GENERE : Guida 



PROVIAMO A RATIERE 
QUESTA... 


Sarà anche uno dei circuiti bonus, ma e sicu¬ 
ramente il migliore per mettersi un po alla 
prova. E bello tosto! 


Circuito 


Ma ci torneremo sopra più avanti. Nuovo è anche il più 
avanzato sistema grafico, che dà al gioco un aspetto più 
vivace (ma non troppo) e consente di elevare la quantità di 
fotogrammi al secondo: Codemaster vanta la cifra di 60 
fotogrammi al secondo, di fronte ai 30 del gioco originale. 
E questo netto progresso in termini di fotogrammi si tradu 
ce in una grafica più precisa e veloce, il che è qualcosa che 
apprezziamo molto quando si tratta di giochi di corse. 



Questa grafica, va sottolineato, è in alta risoluzione, che 
sostituisce l'antiquata bassa risoluzione del gioco originale. 
In più. c'è una nuova modalità di gioco Baule, che in sostan¬ 
za significa correre contromano sulla pista cercando di schi¬ 
vare il traffico che proviene in senso contrario, qualcosa che 
nessuno poteva fare nel gioco originale. In alcune modalità 
è possibile il collegamento di non meno di quattro giocato¬ 
ri. due per ciascuno schermo (diviso a metà). In poche paro¬ 
le si può partecipare praticamente a qualsiasi tipo di gara 
possibile, anche se è probabile che per la maggior parte del 
tempo preferiremo farci una rapida corsa a rotta di collo in 
modalità Single Race, o prendere parte a uno dei due 
Campionati. Fra i progressi possiamo ricordare l'aumento 
del numero delle piste (sono il doppio, per l’esattezza), fra 
cui alcuni circuiti esteri che compaiono in occasione degli 
eventi internazionali. Inoltre, anche il commento è più ricco. 


UN'OCCHIATA ALLE 
MACCHINE 



Una Volvo S40 Sport, 


da non confondere 
con la vecchia 340. 


SI PUÒ PARTECIPARE A QUALUNQUE 
GARA POSSIBILE, ANCHE SE PER LA 
MAGGIOR PARTE DEL TEMPO 
PREFERIREMO FARCI UNA CORSA 
RAPIDA IN MODALITÀ SINGLE RACE. 
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UN'OCCHIATA 
ALLE MACCHINE ™ 



La Ford Mondeoi un 
altro mostro da 290 

cavallli. 

_ 


UN'OCCHIATA 
ALLE MACCHINE^ 



t un bel lavoraccio 
mantenere II 


controllo dell AC 
Superblower. 


Oltre alla telecronaca sul circuiti, la classifica del campiona¬ 
to e cosi via. abbiamo ora anche le informazioni dalla nostra 
squadra ai box. che ci comunica quando fermarci e quali 
siano le nostre condizioni. Di tanto in tanto ci chiede anche 
se stiamo bene dopo uno scontro particolarmente pericolo¬ 
so. I modelli di tutte le macchine sono stati completamente 
rivisti e un notevole miglioramento è costituito dal finestri¬ 
ni trasparenti: ora. per la prima volta, potremo davvero 
vedere gli altri piloti 

GUERRA DI 



« > 


sbattere sul cruscotto... Non che avremo molto tempo per 
ammirare questo panorama, però, perché dovremo metter¬ 
cela tutta per non sbattere noi stessi. Questo per quanto 
riguarda le differenze principali fra TOCA e TOCA 2 . ma ora 
diamo un'occhiata a come funziona il gioco. A proposito dei 
Campionati: quello di TOCA Championship é appunto il 
campionato delle auto da turismo, anche se differisce da 
quello del primo TOCA per il fatto che le regole della sta¬ 
gione 1998 sono leggermente diverse. Ciascuno dei 13 
eventi consiste di due prove (cioè in due corse): una breve, 
tutta basata sulla velociti, e l'altra più lunga e importante. 
In ciascuna delle due corse disponiamo di un unico giro per 
ottenere la qualificazione (Invece dei tre dell'anno scorso). 
Nel corso della'gara più lunga dovremo fare una sosta ai 
box per il cambio delle gomme nella fase centrale della 
competizione. È fondamentale ottenere un tempo di qualifi¬ 
cazione decente nella più breve delle due corse, perché que 
sta sari conclusa prima ancora che ce ne accorgiamo e non 
avremo molto tempo per cercare di effettuare dei sorpassi, 
specie sui percorsi più stretti. Procedendo lungo la stagione 
di gara accumuleremo punti che conteranno per il nostro 
totale di campionato. Stiamo'però attenti: il meccanismo del 
gioco é fatto in modo da escluderci dal Campionato stesso 
se non riusciamo a conseguire un determinato punteggio 
parziale nel .corso di ciascuna gara, perciò basterà un solo 
weekend sojtotono c saremo fuori, proprio come nel TOCA 
originale. In più. potremo partecipare all'intero campionato 


UN'OCCHIATA 
ALLE MACCHINE 



La nuova Peugeot 406, 
con una bella 
verniciatura color oro. 
Deliriosa. 



’?TX3 OOt04s4S 
OOtOOtOO 


A sinistra possiamo 
ammirare uno di quei buffi 
Grtnnad Scorpéon a tre 
ruote. E in alto ci 
qualifichiamo sul famigerato 
circuito di Donnington. 
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UN'OCCHIATA 
ALLE MACCHINE 


Non è altro che una 
piccola Ford 
Fiesta... ma una 
molto veloce. 


UN'OCCHIATA 
ALLE MACCHINE _ 


Sembra davvero un 
go-kart. Entriamo in 
una Formula Ford. 


UN'OCCHIATA 
ALLE MACCHINE 


Il celebre pilota 
Roger Cook guida 
uno di questi 
arnesi. 


IMMAGINI DA 
BRIVIDO 


Se vogliamo davvero trarre il massimo da uno 
scontro, proviamo a percorrere la pista contro¬ 
mano cercando di far schiantare le altre macchi- 
ne contro le nostre g 


soltanto giocando ai livelli di difficoltà più elevati: se sce¬ 
gliamo il livello principianti potremo anche fare del nostro 
meglio, ma saremo costretti a fermarci dopo il terzo even 
to. Come ulteriore incentivo a dare davvero il massimo. 
Codemasters ha inserito un certo numero di trucchi e di cir¬ 
cuiti bonus che vengono resi disponibili nel corso del gioco. 




P/SliMtM 


- 21 Ci 


rapidamente al 
retro di una Volvo. 
Può darsi che ci 
capiti spesso di 
farlo sulle strade 
normali. 

13-4] Ancora 
quella Volvo... è 
probabile che 
vincerò lui la corsa. 
151 La visuale 
dall'alto nel replay. 
Quella che non 
piace agli sponsor. 


UN'OCCHIATA 
ALLE MACCHINE _ 


La Listar non e In 
cima al nostri 
desideri. 


sempre che. naturalmente, riusciamo a ottenere punteggi 
abbastanza elevati. Fra i bonus ci sono nuove modalità di 
guida e nuove macchine con cui gareggiare. Il tutto è dav¬ 
vero divertente e vale decisamente lo sforzo. 

L'altra modalità di campionato del gioco è quella della serie 
Support Car, ed è qui che entrano in scena le auto non-da- 
turismo di cui si parlava prima. Si comincia con una Ford 
Fiesta e una Formula Ford, con cui possiamo accumulare 
punti validi per la classifica di campionato. Se riusciamo a 
totalizzarne in numero sufficiente verrà resa disponibile 
una delle auto 'nascoste'. Via via che otterremo altri punti 
avremo modo di utilizzare le altre macchine nascoste (più o 
meno otto), ciascuna delle quali richiede un determinato 
margine di punteggio per essere resa disponibile. Insomma. 
è un sistema 'più si gioca, più c'è da giocare' che accresce 
sensibilmente la longevità di TOCA 2 , anche se si può obiet¬ 
tare che il punteggio necessario per sbloccare alcune delle 
auto più potenti è talmente elevato che soltanto i giocatori 


SS 
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Toca 2 



CU Un tempo cosi umido ó veramente una 
disperazione per le marce bassei le ruote slittano. 
C2I Frenare in anticipo è d obbligo quando piove: se 
premiamo il pedale troppo tardi le ruote si bloccano. 
(3) Ed ecco cosa succede. MI Ahi, via di qui! C31 
Uau, 170 allora. C6] l rettilinei lunghi sono 
bellissimi. C7 - 11 ] Qualche altra slittata nella ghiaia. 
La visuale dall'Interno dell'auto t uno spettacolo. 
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TECNICA 


La sbandata 


UN'OCCHIATA 
ALLE MACCHINE “ 


n - 21 Guardare nello 
specchietto retrovisore. 
Essenziale. PI II vetro si è 
rotto, ma niente paura: meno 
peso. 14) Bello quett effetto 
della luce che si riflette sulla 
strada... ma non avremo 
molto tempo per stare ad 
ammirarlo. 15-6) Questo 
significa: svoltare a destra. 


TUTTE LE VARIE AGGIUNTE I 
RENDONO IL GIOGO SENZ'ALTRO I 
MIGLIORE E PIÙ REALISTICO DA I 

GIOCARE. | 


Spccd 12, Il lolle 
prodotto di TVVt. Da 
brivido. 


UN'OCCHIATA 
ALLE MACCHINE 


La Jaguar XJ200 da 
350 km adora. Color 
argento è più bella. 


CI ) Usiamo I cordoli, 
sono li apposta. tZì 
Un circuito bonus: 
New York. C3) 
Scendiamo qualche 
gradino. 14 - 6) 
Eccoci nel Grinnall. 


più tenaci potranno sperare di riuscire a totalizzarlo. 
Tuttavia, inserendo questa modalità Support Car nel gioco 
principale, Codemasters ha reso TOCA 2 decisamente più 
attraente rispetto al gioco originale, offrendoci qualcos'altro 
con cui giocare se ci stanchiamo delle auto da turismo, 
senza per questo essere costretti a sostituire completamen 
te il disco. Funziona bene questa modalità Support Car? 
Beh, in effetti ha un po' l'aria di una semplice aggiunta al 
gioco principale, e il campionato completo delle auto da 
turismo è decisamente più divertente. L'aspetto positivo sta 
nel fatto che questa modalità ci permette di pilotare mac- 


Per quanto possa apparire di grande effetto, la 
sbandata in velocità non 0 il modo più rapido per 
superare una curva stretta, perette effettuandola 
riduciamo la velocità. È meglio frenare con deci¬ 
sione entrando in linea retta e accelerare in 
uscita. 


chine la cui potenza è più che doppia rispetto a quella delle 
'normali' auto da turismo: quella Speed 12 TVR ha sotto 
oltre 700 cavalli, signore e signori, il che la rende un bolide 
da quasi 400 km all'ora. Tutte le varie aggiunte rendono 
questa nuova versione del gioco senz’altro migliore e più 
realistica da giocare rispetto all'originale, anche se in termi¬ 
ni di pura emozione ciò non significa gran che. Abbiamo 
messo a confronto i due giochi per questo articolo, e a esse¬ 
re onesti la prima versione si difende ancora molto bene. Se 
teniamo poi presente che TOCA è ora disponibile in offerta 
speciale ad appena SO.OOO lire, dovremo pensarci bene 
prima di decidere quale dei due giochi acquistare. Se per 
noi il denaro non conta, e vogliamo il meglio, allora la scel- 
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foca 2 




ta giusta è questa nuova versione. I ragazzi di Codemasters 
hanno compiuto uno sforzo davvero incredibile, non sol¬ 
tanto aggiornando TOCA 2 ai nuovi regolamenti di questa 
stagione, ma inserendo nel gioco un sacco di novità. 
L'attenzione dedicata ai dettagli è davvero sbalorditiva: per 
dirne una. dalla visuale interna alla macchina si vedono per 
sino gli insetti spiaccicati sul parabrezza. Se si mette TOCA 
2 a confronto con altri titoli di corse m circolazione, però, il 


prima curva di questa 
corsa tutte le macchine 


Beh, insomma, quasi 
tutte. OH, OH, solo la 
nostra! (33 CI sono un 
sacco di informazioni sul 
pilota, se ci dovessero 
interessare. 





Ili E molto facile ficcarsi in una brutta 
situazione e schiantarsi... specie quando 
si sta percorrendo M circuito contromano. 
(23 Prima di ciascuna gara le macchine si 
schierano alla partenza, permettendoci di 
vedere quante sono. E c è anche un 
delizioso effetto a tutto schermo. (33 Se 
scegliamo la visuale dall'Interno della 
macchina e premiamo sul pad, la testa 
del pilota si muoverà per guardare lo 
specchietto retrovisore. Bel tocco. (43 Cè 
un archivio di informazioni per ciascuna 
delle piste. Vediamo i tempi migliori. 
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INTERVISTA A JASON PLATO 


B 


Plato, ette guida la sua 
Laguna per la Nescafé 
Blcnd 37 WMiiams Renault, e gli 
abbiamo lasciato questo 
questionarlo, che ha compilato 


Qual 6 quello che 0 place meno, 
e perchè? 



KnockhW. Non è abbastanza 
tecnico (troppo lentoJ. 

C'è un circuito o una curva iti 


è sembrato il confront o ? 
Si, facciamo un sacco di 
promozione. La Laguna da 
Laguna che guidi nel campionato strada è ottima sulla pista. 


dovuto fatto per forza. 
Quanto assomiglia la Rcnaul 


Alain Menu e John Cleiand della 


particolare che ti fa impazzire? alla sua versione da stratta? 

a? È come paragonare un Cessna 

140 a un jet Hawk Rghtcri 


Qua» sono I tuoi progetti e I 
tuoi obiettivi per Li stagione 


Naturalmente non ce ne sono. 

i. C e troppa o troppo poca 

confusione nel campionato delle strada su un circuito? E come tt stagione.. 


velocità. Una grande macchina. 


Iniziare bene la stagione, 
vincere le corse e poi M 


Ce n è quanto basta. 

Cosa pensi delle nuove regole 


sulla guida pericolosa? 

Non poteva andare altrimenti. È 
una gara dura, e le cose 



migliore? 

Vincere a Oulton Park 


VLSON PIATO 

b)EH peggiore? 

s 

raiinautv bwtrm 
»<»( oirao. u/ia/u 

Non aver terminato la corsa per 

i M 

IM V (SOIMH 


due volte a Thruxton. 

Sei stato In qualche modo 
danneggiato dalla lite tra M tuo 
compagno di squadra svizzero 




C 1 1 Possiamo sceglierò fra una vasta gamma di veicoli. 

Ecco le VI 2 TVR. 12 - 31 Ed ecco le Formula Ford: molto 
veloci. 14) Il primo sogno di danni è il parabrezza 
spaccato. (5) Un po' di ghiaccio. 16) Questo circuito sembra 
brutto, ma è abbastanza facile. 
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discorso cambia. Secondo noi Gran Turismo rimane tuttora 
il miglior gioco di corse sul mercato e le emozioni del fuori- 
pista offerte da Colin McRae’s Rally, beh. sono ancora più 
divertenti. Ma non c'è dubbio che preferiremmo acquistare 
TOCA 2 piuttosto che uno qualunque dei vari titoli in circo¬ 
lazione ispirati al Gran Premio. Questo non è poco, se con¬ 
sideriamo con quale maestria Psygnosis sia riuscita a ripro¬ 
durre le emozioni della Formula Uno in Formula I '97 
lasciando pure perdere il suo ultimo prodotto. In sostanza 
tutto dipende dallo stile di gioco che si preferisce: le corse 
di auto da turismo sono più spericolate e aggressive di 
quelle di Formula Uno, e ciò viene rispecchiato fedelmente 
dai rispettivi videogiochi. E se è proprio questa l'idea che ci 
fa schizzare l'adrenalina alle stelle, allora mettiamo le 1^1 
mani su TOCA 2 e non resteremo certo delusi. 




■ GRAFICA: 

■ GI0CA81LITA': 

■ LONGEVITÀ' : 


| Contro 1 lo: 


Velocità: 


I Follie : 
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7 TOCA 2 è un progresso rispetto 
— all'originale, ma le nuove macchine 
® sembrano state aggiunte per fare numero. 
Uno dei migliori giochi di corse. 
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Europress ■SVILUPPATORE: 


Interno 



■ DATA DI USCITA: Agosto 1998 ■ PROVENI ENZA : Europa 

■ PREZZO: L. 95.000 ■ GENERE: Guida 



Il fiorentissimo mercato dei rally per Playstation si arricchisce 
di un nuovo elemento! 


Il] Le icrloni in alta 
montagna sono sempre 
avvincenti. (21 Come accade 
nella realta, la superficie che 
offre piu presa e l’asfalto. 13- 
41 Per proseguire dobbiamo 
superare il checkpoìnt in 
tempo. 151 Degli indicatori 
posizionati Mi modo preciso ci 
permettono di anticipare le 
curve. (61 Val cosi, Tortimi! 




All'Inizio possiamo 
scegliere tra diverse 
auto. Procedendo nel 
gioco possiamo 
passare ad auto più 
veloci. Sono 
indispensabili per 
poter affrontare gli 
avversari più bravi che 
si trovano negli ultimi 
livelli. 


chie condizioni meteorologiche. Le modalità di 
gioco sono varie. Tra queste spiccano le opzioni 
Arcade, Championship e Time Trial. 

C'è anche concesso di sfidare Tommi c di sentirlo 
fare degli utili commenti quando la situazione si 
mette male. È inoltre presente un'opzione di gioco 
per due giocatori in split-screen che, anche se non 
raggiunge il livello di V Rally, non è affatto male. Nel 
gioco sono disponibili nove auto, ognuna modellata 
accuratamente secondo le sembianze dei modelli 
reali. Tutti questi circuiti e veicoli non riescono però 
a rendere la gara entusiasmante. 

Paragonando la grafica a quella di V-Rally di 
Infogrames o a Colin McRae. Tommi fa una brutta 
figura. Sfortunatamente ci sono pochi dei particolari 
che rendono la guida delle auto in Colin McRae cosi 
entusiasmante. Imparare a controllare perfettamente 
tutte le sfumature della competizione è bello e diver¬ 
tente quanto vincere le gare. Probabilmente tre anni 
fa Tommi Makinen Rally sarebbe stato idola- — =— 
trato. ma oggi è considerato solo uno dei Ae* 
tanti... ~~~ 


vviamente. è una gara automobilistica. 
Come abbiamo notato in passato, non 
basta l'acquisizione di un nome prestigioso 
per garantire la qualità del prodotto. 
Inoltre Tommi Makinen Rally appare sul 
mercato esattamente nello stesso periodo di Colin 
McRae Rally di Codemasters. 

Colin McRae gode dell'indiscusso vantaggio di avere 
alle spalle II riuscissimo TOCA: Touring Car 
Challenge. Il suo scorrevole motore di gara è infatti 
stato riadattato per McRae Rally. 

Europress non ha delle credenziali cosi solide, infat¬ 
ti Tommi Makinen Rally è la sua prima realizzazione 
per il mondo della Playstation. Makinen è un gioco 
che, malgrado riesca a procurare delle sensazioni di 
gara ragionevolmente interessanti, non si distingue 
molto. Bisogna dire che i programmatori di Tommi 
Makinen non hanno risparmiato sulle opzioni: ce ne 
sono una miriade. Ci sono un sacco di circuiti dislo¬ 
cati in I S diverse zone del globo, ognuna delle quali 
ha tre o più tracciati. La superficie dei circuiti varia a 
seconda delle zone e possiamo gareggiare con parec¬ 


DATI 


VIUnKIfo _ _ m 

Playstation 


■ GRAFICA: 5 ■ Control lo: 

■ GIOCABI LITA ' : 6 MVelocitè: 

■ LONGEVITÀ': 6 m Foli le: 


6 


6 


7 


Tommi è deludente se confrontato con 
alcune delle recenti grandiose competizioni 
automobilistiche per Playstation. Il vero 
campione dei rally è Colin McRae. 
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Se l'idea di avere un tipoHcVzzese scozzese ZeM gricR^ielle orecchie ' Jue a sinistra. Non 
tagliare. Sassi" ci fa venire mal di testa vuol dire che non abbiamo talento per i rally. 



TUTTI I CIRCUITI SONO I 
ESTREMAMENTE DURI E IMPEGNATIVI I 
E OCCORRE IMPARARE A MISURARSI I 
CON DIVERSI TIPI DI TERRENO. I 


maggiore attenzione a ciò che Nicky ci dice. Colin McRae Rally 
è una bomba. In determinati punti. In altri, invece, è uno dei 
giochi più frustranti, sleali, disperanti e irritanti con cui ci sia 
capitato di giocare. Ma è guesta la differenza che passa tra 
sfrecciare per i territori selvaggi dell'Australia e aprirsi la stra¬ 
da attraverso le pianure innevate della Svezia. Questo infatti è 
un gioco internazionale. Si tratta di spostarsi e gareggiare in 
otto diverse parti del mondo ognuna delle quali presenta una 
specifica atmosfera e peculiari difficoltà. Il gioco funziona 


(1 • 21 Quando si guida attraverso le Usale 
dell Indonesia e consigliabile rimanere suda 
strada. (31 Le strade della Corsica sono 
tortuose, ma almeno l'asfalto d permette 
una buona tenuta, tal lina scena tratta 
dalla esaltante c rumorosa introduzione. 


H ustralia. Siamo in una delle regioni più selvagge. E 
siamo al volante di una Subaru Impreza super truc¬ 
cata che schizza a oltre 160 km all'ora. Dietro di 
noi, una nuvola di polvere. Accanto a noi è seduto 
Nicky Grist. il co-pilota di Colin McRae. che ci parla 
durante il tragitto. "Due a destra. Attenzione. Buca!’, ci grida, 
sforzandosi di farsi sentire sopra il tremendo rombo del moto¬ 
re. Facciamo appena in tempo a tradurre nella nostra mente le 
sue istruzioni in codice. Quello che vuole dirci è che ci stiamo 
avvicinando a una curva a destra di circa 30 gradi, e che dob¬ 
biamo fare attenzione perché c'è una... aaaaahhhf... buca insi¬ 
diosa subito dopo. Dopo che la macchina è stata rimessa in 
piedi e riportata sulla pista, e dopo che la piccola folla di abo¬ 
rigeni sghignazzanti si é finalmente dispersa, facciamo il 
punto della situazione Per fortuna abbiamo perso soltanto 
quattro secondi circa (beh. è un gioco), perciò possiamo bal¬ 
zare di nuovo al volante e ripartire, decisi a prestare in futuro 
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Compatibile 



■ DATA DI USCITA: Luglio 1998 ■ PROVENI ENZA : 

■ PREZZO: L. 99.000 ■ GENERE: 


Europa 

Guida 



III Per fortuna gU abitanti 
di questo villaggio se ne 
stanno al sicuro chiusi in 
casa. C2) Ascoltiamo il co- 
pilota o aiutiamoci con le 
frecce che compaiono 
sullo schermo. C3J La vista 
del cofano dà un idea di 
come stiamo conciando la 
macchina... (4 - 51 Le gare 
a due giocatori con lo 
schermo diviso a metà 
offrono diverse modalità di 
gioco. Proprio costi in 
modalità Arcade d si trova 
entrambi sulla stessa 
pista. (61 Le mani dentro 
la macchina, come 
abbiamo già visto per la 
prima volta in TOCA. 17 - 
9) Ancora la spettacolare 
sequenza Introduttiva. 


secondo lo stesso sistema già utilizzato per TOCA 
Touring Car Championship. l'ultimo pezzo forte di 
Codemasters nel campo dei giochi di corse. Questo rimane 
tuttora il gioco di corse preferito da molti, per quanto spetta 
colare possa essere Gran Turismo. È un gioco solido e diver¬ 
tente, con momenti di vera gloria. Tanto per cominciare il con¬ 
trollo delle auto è eccellente. Questo ha una particolare impor 
tanza nella simulazione di uno sport in cui la slittata è il siste¬ 
ma più utilizzato per superare le curve, mentre per quelle più 
strette viene privilegiato l'uso del freno a mano. Occorre anche 
fare i conti con i diversi tipi di superficie stradale e di terreno, 
dall'asfalto levigato al fango, umido e irregolare: il gioco lo fa 
in maniera superba. Anche la grafica è convincente in modo 
spettacolare. Benché a un esame più attento risulti chiaro che 


I A TRATTI È UNO DEI GIOCHI PIÙ 
FRUSTRANTI, SLEALI E IRRITANTI 
CON CUI CI SIA CAPITATO DI 
GIOCARE. 


VIAGGIAMO PER IL MONDO, INCONTRIAMO GENTE INTERESSANTE, SFRECCIAMOLE DAVANTI IN MACCHINA! 


Colin McRae ci conduce in otto diversi paesi in cui potremo competere nel Campionato Mondiale. Ecco una breve guida: 


NUOVA ZELANDA 


Abitanti: 3.5 milioni Capitale: We’ington 
Strade: ghiaia e fango 

Ostacoli piè conmai: mun e pecore 
le dolci colline t i 
circuiti abbastanza 
semplici fanno della 
Noeta Zelanda il 
luogo ideale per il 
pilota principiante. 



GRECIA 


Abitanti: 10.3 milioni Capitale: Atene 


Strade: ghiaia 

Ostacoli piò cannai: contadini e ouzo 




SVEZIA 


Abitanti: 3.7 milioni Capitale: Stoccolma 
Strade: neve e gtoecoo 
Ostaceli più cameni: il freddo e gh alci 


Tramenio, difficilis¬ 
sime, scivoloso 0 
pazzesco. So solo ci 
si avvicina agli 80 



km all'ara si finisce 


icori strida. 



CORSICA 


Abitiati: 250 000 Capitato: Bastia 
Strade: asfaltate e tortuose 
Ostacoli più cameni: palizzate e fede di famiglia 




INDONESIA 


Abitanti: 187.8 milioni Capitato: Giacarta 1 


Strado: sabbia e fango 1 

Ostacoli più cornane alberi ed ex dittatori 1 

Spiagge sabbiose e 


intricate giungle 


tropicali danno vita 

s 

a ono dei percorsi 


di gara più vari od 

r 

L_ 

MwJI -■ 


T/TH ;ll Nielli 

Abitanti: 48.5 ottoni Capitato: Londra 
Strade: neve fango, asfalto e ghiaia 
Ostacoli piè c om u ni : autostoppsb ed ex Spce Grls 

Ciustamente. il per¬ 
corse di gara finale è 
il più duro di tetti, 
eoe una grande 
varietà di seperftei 
stradali e alcune 
.strade malte strette. 



Playstation Magazine Speciale Corse 






































Meno di un chilometro di rettilineo dolce¬ 
mente ondulato, seguito da una curva ad 
angolo retto verso destra, che passa attra¬ 
verso uno stretto passaggio fra due vagoni 
ferroviari. Tremendo. 


IL MIGLIORE SULLA PISTA- 

Data la crescente disponibilità sul mercato di sistemi di comando per 
diffusi, per scoprire quale funzioni meglio con Colin McRae Rally. 


1. JOYPAD UFFICIALE SONY 


2. JOYPAD UFFICIALE SONY 

CON DUAL SHOCK 

_____ j 

Funziona bene, ma 6 abbastanza 


Rappresenta un progresso 

difficile ottenere una certa 


rispetto al sistema di comando 

precisione di comando. SI finisce 


normale, ma I movimenti 

per toccare continuamente il D- 


consentiti dal Joystick sono cosi 

pad nel tentativo di imboccare 


limitati che ci troveremo in 

correttamente una curva. 

© © © 


difficoltà nel seguire le curve. 

@©@@ 


Playstation, abbiamo pensatodl dare un'occhiata al quattro modelli più 


3. NAMCO NEGCON 


4. GAMESTER PSX IAJHEEL 



CON RUMBLE FORCE 

• 








iLV 7 jb MÈUÈU 




É difficile imparare a usarlo, ma una 



volta riusciti a farlo e decisamente il 


L’ottimo e completo volante di 

migliore. 1 movimenti possibili sono 


Gamester è il primo sul mercato a 

molto numerosi, ed è quindi facile 


essere compatibile con il Dual 

imboccare le curve con precisione. 


Shock. Ovviamente e un po 

Abbiamo anche a disposizione 


costoso, ma la sua qualità lascia 

acceleratore e freni analogici. 


pensare che durerà per sempre. 

@@@@@ 


© @© © © 
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Colin McRae Rally 


stiamo correndo 
lungo una specie di tun 
nel delimitalo da pareti 
sulle quali sono disegnati 
gli scenan, ad alta velocità l'ef¬ 
fetto è decisamente credibile. 

Eccellente è anche il modo in cui il terreno interagisce con noi. 
Il modo in cui a volte le nostre gomme sollevano schizzi d'ac¬ 
qua. la convincente illuminazione proiettata dai fari anteriori e 
il credibile sciacquio che si sente quando attarversiamo una 
pozzanghera fangosa contribuiscono al realismo generale. 
Non si tratta però di un semplice videogioco di corse tutto 
divertimento. I circuiti sono estremamente duri e Impegnativi, 
e occorre imparare a misurarsi con diversi tipi di terreno. 
Prima di tutto dobbiamo regolare diversamente la nostra mac¬ 
china per ciascuna gara. Possiamo modificare sospensioni, 
assetto dei freni, optare per la massima accelerazione o per la 
massima velocità, scegliere il tipo di gomme e la sensibilità 
dello sterzo. Inoltre dovremo anche utilizzare uno stile di 
guida adeguato se vogliamo totalizzare i tempi migliori. Per 
esempio, dovremo imparare su quali terreni possiamo far 
sbandare la macchina e quali invece rendono necessario 
molto impegno per imboccare correttamente le curve. Infine. 


\ 






lì - 


offre la piu grande varietà di terreni di gara. La sabbia è uno 



I NON È UN SEMPLICE VIDEOGIOCO 
□ I CORSE TUTTO DIVERTIMENTO. I 
PERCORSI SONO ESTREMANETE 
DURI E IMPEGNATIVI... 


LA GUERRA DELLE CARIE 


Automobili in primo piano 

LaSubaru Impreza WRC di Colin 



Velocità massima: 
da 0 a 100 in: 
Peso: 


ì 


Maneggevolezza, „ U " SaCCO *“ »>MI 

O IT IH?*! T*"'* l "trevo modello da 

"«f "««a W Uvalon fori Foca», 
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SUPER, SPECIALE, SPETTACOLARE 


Introdotti di recente nel Campionato Intemazionale di Rally, I circuiti 
super-speciali sono un'ottima occasione in cui gli spettatori possono 
vedere un po di vera azione testa a testa. Sono quattro i circuiti di 
questo tipo in Colin McRae Rally: in Grecia, Australia, Corsica e 
Inghilterra. Se riusciamo a vincere una di queste gare super-speciali, 
avremo a disposizione una nuova macchina. Il premio per la vittoria 
In Grecia è questa favolosa Ford Cortina Mk II. E gli altri premi? Beh, 
questo dovrebbe darcene un'idea. 


AUSTRALIA 


GRECIA 


COLIN MCRAE È UN GIOCO I 
ECCELLENTE, CHE FINALMENTE PORTA I 
LE CORSE FUORI-STRADA Al PIÙ I 
ENTUSIASMANTI LIVELLI DI REALISMO... I 


TECNICA 



Inseriamo come nome uno dei seguenti... 


Buttonbasti: Acceleratore più potente 
Nightrlden Tutte le gare di notte 
Oirectorcut: Ci permette di modificare i replay 
Kitcan Potenza turbo (premendo Selectl 
Moreoomph: Raddoppia la potenza del motore 




11-41 La scuola di rally ci conduce attraverso gli elementi fondamentali delle gare 
fuoristrada. CI sono tre livelli: Principiante, In cui ci limitiamo a semplici esercizi nel 
parcheggio, Intermedio, che cl dà un primo assaggio della guida su pista e Avanzato, 
In cui la tensione aumenta. 
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Colin McRae Rally 



dovremo abituarci ad ascoltare con grande attenzione ciò che 
dice il nostro co-pilota e non metterci in testa di poter affron 
tare la gara da soli. Le informazioni in suo possesso potranno 
fare la differenza tra una gara trionfale e una sene continua di 
pazzeschi incidenti. Acquisire la capacità di interpretare le 
istruzioni in codice fornite dal co pilota rappresenta una parte 
importante del gioco. Per trasformarci in piloti di classe, 
abbiamo a disposizione una vera e propria scuola di rally, che 
prevede istruzioni fornite dal maestro in persona. Colin 
McRae. Qui ci sarà insegnato come controllare la mac 
china c come reagire alle più diverse condizioni di 
guida: sono tutte informazioni vitali per le gare che ci 
attendono. Colin McRae Rally è un gioco eccellente, che 
finalmente porta le corse fuoristrada agli entusia¬ 
smanti livelli di realismo ai quali Gran Turismo ha con¬ 
dotto le gare su strada. Ai livelli più elevati di diffi¬ 
coltà. in effetti, questo gioco è ancora più duro di Gran 
Turismo. Per padroneggiarlo occorreranno la massima 
concentrazione e tutta la nostra abilità, ma dal 
momento che il rally è effettivamente il tipo di gara 
automobilistica più difficile in assoluto, prò- — 
babilmente è giusto che sia cosi. 'Tr* 


(1J Le corse notturne 
rappresentano una vera 
sfida. Il trucco sta nel 
prestare grandissima 
attenzione alle Istruzioni 
del nostro co-pilota. (ZI 
Se non lo facciamo, può 
succedere una cosa 
come questa, e 
succederà. Molte volte. 
131 Lo schermo di 
messa a punto e 
riparazione ci concede 
un tempo limitato per 
riparare e regolare la 
nostra macchina tra una 
gara e l'altra. 



|GRAFICA: 9 


I Control lo: 


Playstation 

' Con* SS) 


|GIOCABILITA • :9 


I Velocità: 


|LONGEVITÀ ' :9 


I Follie: 


10 Colin McRae allarga i confini delle corse fuori- 
— strada raggiungendo quasi lo stesso livello di 
8 Gran Turismo. Nessun appassionato di corse 
automobilistiche dovrebbe lasciarselo scappare. 
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Bau Turismo 

Il gioco di corse in cui manca soltanto l'odore dei freni bruciati 
è finalmente arrivato. Prepariamoci per il giro in macchina 

più entusiasmante di tutta la nostra vita COn Gran Turismo... 




fogliando una qualsiasi rivisia americana di gio 
chi per Playstation prima che il gioco uscisse in 
Europa, o spulciando fra le dozzine di siti Web 
dedicati alla recensione dei videogiochi. era 
abbastanza probabile imbattersi in una critica 
di Gran Turismo. È un titolo Sony che è stato da molti con¬ 
siderato il gioco dell'anno 1998. Gran Turismo non è sol¬ 
tanto un altro gioco di corse: è il migliore tra le molte doz¬ 
zine di titoli analoghi disponibili in questo formato. 



Questo, almeno, secondo le recensioni. È raro, tuttavia, 
che un gioco si dimostri all'altezza di un lancio cosi mas¬ 
siccio. Cosi anche Cran Turismo ha ricevuto la sua razione 
di critiche negative, da parte di gente che ha giustamente 
evidenziato come la colonna sonora della versione giap¬ 
ponese fosse tremenda e come, almeno nella normale 
modalità Arcade, il gioco girasse un po' troppo lentamcn 
te. Sono entrambi appunti condivisibili e si riferiscono 
entrambi alla versione giapponese. In reazione a queste 


CHE VISTA! 



Possiamo regolare le nostre sospensioni In modo 
da avere la massima rigidità e rassetto più basso 
e sforzarci di ottenere i replay più folli. 
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LE MACCHINE DEL GIOCO- 

Sono dieci le compagnie che hanno acconsentito a cedere a Sony l'esclusiva del loro modelli per Gran Turismo e comprendono produttori 
giapponesi, americani e inglesi. Eccone l'elenco completo, con l'Indicazione della macchina migliore di ciascuna scuderia. Gli appassionati di 
grandi marche come Porsche e Ferrari potrebbero rimanere delusi. 



La Aston Martin è una 
macchina eccezionale. 



Un'altra giapponese, la 
potente Mitsubishi. 


Scattante e possente: la VI per 
di Chrysler è davvero 
superba. 



La Skylinc può essere portata 
fino a oltre 900 cavalli. 


TVR di Blackpool sfoggia il 
suo modello migliore. 



La NSX 6 superba, anche se 
qui a Playstation Power la 
preferiamo in giallo canarino. 



La preferiamo rossa? É Più veloce della Mazda, 

possibile modificare il ma ben lontana dai 

colore della macchina. modelli più potenti. 



Colin McRac giura che la La Corvette può rivelarsi 

Subaru è il meglio in difficile da guidare in curva, 

assoluto. Lo pagano per dirlo. 


critiche, la versione inglese PAI gira a una 
velocità superiore più o meno del 25%. La colonna sonora 
è stata arricchita e comprende pezzi di Ash e dei Carbage, 
tutti mixati dai signori del ritmo che rispondono al nome 
di Chemical Brothers. Il nucleo del gioco è rimasto tuttavia 
invariato, a parte qualche piccola aggiunta 
(qualche Aston Martin e qualche TVR in più, 
per esempio), un paio di omissioni e. 
naturalmente, il testo in inglese. Cos'è 
allora che rende Gran Turismo diverso da 
tutti gli altri giochi di corse sul mercato? 

Tanto per cominciare, la grafica. Gran 
Turismo non ha rivali in termini di gratifi¬ 
cazione immediata. Lo si vede girare e ce 
ne si innamora all'istante. Non abbiamo 
riscontrato eccezioni a questa regola. 

L’attenzione dedicata ai dettagli è elevata. Praticamente 
non ci sono effetti di sovrapposizione, impeferziom o 
difetti nei contorni, il che rende la pista, le macchine e lo 
sfondo perfettamente solidi, concreti e credibili. E la velo¬ 


cità a cui si viaggia? Qui non ci si limita ad 
andare forte, ma si va forte in modo realistico. Si percepi¬ 
sce veramente la differenza tra una Nissan Primera e una 
Dodge Viper. ed è persino possibile apprezzare nel detta¬ 
glio la diversa velocità quando si mette a punto la mac¬ 
china in modo da trarre un pizzico di potenza 
in più dal suo motore. Analogamente, il 
rumore del motore è talmente realistico 
che è davvero difficile non credere di 
stare seduti al volante di una delle circa 
300 (!) macchine presenti nel gioco. 
Proprio cosi: sono centinaia i modelli 
tra i quali potremo scegliere in Gran 
Turismo. In modalità Simulation. inol¬ 
tre. che si chiamava modalità Gran 
Turismo nella versione giapponese del gioco, ognuno 
dei modelli può essere sottoposto a decine di modifiche 
ed elaborazioni. Ogni macchina e ogni sua variante si 
comporta in modo diverso da tutte le altre, riproducendo 
fedelmente la sensazione prodotta dalla guida dei model 



PROVIAMO A FARE UN GIRO... — 

Una fra le più esaltanti parti secondarie' di Gran Turismo è la modalità 
a due giocatori. Qui, noi e il nostro rivale inseriamo ciascuno la 
propria memory card con gli elementi di Gran Turismo salvati nei due 
alloggiamenti della Playstation. Ecco che, dopo un paio di minuti di 
attesa, appare l'elenco delle singole macchine elaborate presenti in 
ciascuno del nostri garage. Questo ci permette di mettere In pista le 
nostre creazioni contro quelle del nostri amici. E fantastico, o no? 


OGNI MACCHINA SI COMPORTA 
CIVERSAMENTE CALLE ALTRE. 
RIPRODUCENDO ALLA LETTERA LA 
SENSAZIONE PRODOTTA DALLA 
GUIDA DEI MODELLI AUTENTICI. 








































li autentici. Insomma, è un mito vero e proprio? Beh. chi 
scrive non può vantarsi di aver provato ogni singola mac¬ 
china sfoggiata da Gran Turismo, ma ne abbiamo esami¬ 
nate approfonditamente circa IO. dalla relativamente lenta 
Honda Prelude alla pazzesca MR2, fino all'incredibile 
Nissan Skyline GTR V-spec. e possiamo giurare che le ver 
sioni offerte da Gran Turismo sono assolutamente favolo¬ 
se. È un vero capolavoro di programmazione. Una sensa¬ 
zione di guida credibile conta però poco se poi il gioco non 
è divertente, no? Per fortuna Gran Turismo non delude 
affatto in questo campo. Come probabilmente sarà già 
chiaro a tutti, le modalità di gioco fondamentali sono due: 
Arcade e Simulation. La modalità Arcade è articolata in 
gare a giocatore singolo, nel corso delle quali scegliamo la 
nostra macchina all'interno di una gamma limitata di vei¬ 
coli e gareggiamo sui quattro circuiti iniziali. Se vinciamo, 
otteniamo dei bonus, come per esempio altre piste sulle 
quali dimostrare la nostra abilità di piloti. È tutto molto 
divertente e allegro e anche se non ci fosse altro in Gran 
Turismo avremmo già di che essere pienamente soddisfat¬ 
ti. In più. però, c'è una modalità a due giocatori in cui 
potremo gareggiare con lo schermo diviso a metà su una 
distanza che può andare da 2 a 30 giri. Questa modalità è 
altrettanto rapida e frenetica di quella a un giocatore e ci 

IN PIÙ, C’È UNA MODALITÀ A DUE 
GIOCATORI, ALTRETTANTO RAPIDA 
E FRENETICA DI QUELLA A UN 
SOLO GIOCATORE 


Tutto ciò che dobbiamo fare è acquistare que¬ 
sta macchina, scendere In pista e fare 20 girl 
di seguito: non è una cosa semplice. 


dà in più la soddisfazione di poter battere i nostri amici. A 
completare la modalità Arcade c'è 
poi la sezione Time Trial, ma 
non è gran che. L'ir 
modalità Arcade poi 


Il - 3J Uno degli aspetti più Interessanti Introdotti da Gran Turismo 
nel mondo del giochi Interattivi e II fattore squisitamente non- 
Interattivo del guardiamolo ancora una volta'. I replay sono cosi 
belli che anche se non stiamo gareggiando contro i nostri amici non 
potremo fare a meno di continuare a rivederli. 141 Anche il pad 
analogico che vibra funziona con Gran Turismo. 


Le auto più veloci di Gran Turismo... beh, sono maledettamente costose. C*è 
pero un sistema piu economico per ottenere una potenza adeguata: 
prendere il nostro catorcio di seconda mano e modificarlo fino a fargli fare 
faville. E fondamentale costruire una macchina equilibrata: non ha senso 
poter raggiungere I 240 km orari se poi non disponiamo di freni capaci di 
fard rallentare abbastanza da Imboccare la prossima curva. Ecco perche ci 
sono ben 10 categorie di parti da modificare su una macchina di Gran 
Turismo. La maggior parte di queste categorie è ulteriormente divisa in 
sotto-categorie, cosi in realta sono 19 le parti della macchina che 
possiamo modificare. Prendendo una Skyline standard, per esempio, 
possiamo ridurne il peso, potenziarne il motore e la turbina fino a produrre 
la potenza di 912 cavaMi (contro i 280 cavalli standard), dotarla di freni, 
sospensioni e gomme da corsa e persino ridipingerla con i nostri colori di 
gara. Ammesso, naturalmente, che abbiamo abbastanza soldi per farlo... 


PROVIAMO A BATTERE QUESTA 1 
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Gran Turismo 




Automobili i 1*1 primo pian 

TVR Gerbera 


fi] Lo scenario sullo 
sfondo del circuito 6 
motto vario... se 
riusciamo a trovare il 
tempo per guardarlo! 12) 
Facciamo attenzione In 
curva. 131 Se questa non 
ci sembra una 
riproduzione fantastica di 
una macchina, vuole dire 
che siamo tipi strani. 


fi - 3) Questo è solo un esempio degli incubi che possiamo trovarci ad 
affrontare con Gran Turismo: una serie destra-sinistra-destra di tornanti 
con erba scivolosa a bordo pista. 
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sembra limitata a paragone della modalità Simulation. È 
qui. infatti, che balza agli occhi l'immensa profondità dello 
stile di gioco di Gran Turismo. In questa variante del gioco, 
ci troviamo per prima cosa di fronte alla mappa di una 
città. Su tale mappa ci sono la nostra casa, i garage di dieci 
produttori, un autolavaggio, un centro per il rilascio di 
patenti da corsa e una pista di prova per le macchine. C'è 
infine l'area Co Race, dalla quale abbiamo accesso ai cin¬ 
que tipi di gara disponibili. Andando dritti a casa, scopria¬ 
mo di avere 10.000 crediti da spendere e di non avere una 
macchina, perciò è il caso di fare un giro per i concessio¬ 
nari della città per trovarcene una. Presto però ci accorge¬ 
remo che 10.000 crediti non sono proprio una fortuna. 
Dovremo quindi optare per una macchina di seconda 
mano, non molto potente, sulla quale farci le ossa. Con 
una rapida visita al nostro garage che, naturalmente, è a 
casa nostra, potremo ottenere qualche informazione utile 
sui dati statistici relativi alla nostra macchina e sulla storia 
del modello. Ora è il momento di passare alle gare. È qui 
che ci scontriamo immediatamente con un problema. 
Tutte le gare decenti, che permettono di vincere un po' di 
soldi, sono riservate a chi ha una patente da corsa. Inoltre 
ci sono tre diversi livelli di patente, che danno accesso a 
un diverso grado di difficoltà delle gare. Perciò dobbiamo 
far visita al centro cittadino per il rilascio delle patenti e 
sostenere una serie di esami, ognuno dei quali è finaliz¬ 
zato a misurare la nostra abilità negli elementi fondamen¬ 
tali della guida. Per la verità gli elementi sono "fondamen¬ 
tali" solo nell'esame per la normale patente 'B'. 

Gli esami diventano molto più duri quando cerchiamo di 
ottenere una patente 'A' o il super-difficile certificato 'A 
Internazionale'. Dopo aver impiegato qualche ora per otte¬ 
nere la nostra patente 6 cominceremo a essere stufi di pro¬ 
vare contro noi stessi la nostra abilità. Per lo meno però 
avremo ora accesso ad alcune delle gare in cui è possibile 
guadagnare un po' di soldi. Torniamo quindi all'area Go 
Race, e partecipiamo al campionato Gran Turismo e al tor¬ 
neo Sunday Cup. È il livello più basso che ci permetterà di 
guadagnarci cifre considerevoli, anche se non spettacola¬ 
ri. Ogni corsa è preceduta da un giro di qualificazione, che 
serve a determinare la nostra posizione sulla griglia di par¬ 
tenza. sulla quale si dispongono sei macchine. Se otterre¬ 
mo la pole position ci guadagneremo anche alcuni crediti 


in più. La Coppa comprende tre corse, nell'ambito delle 
quali potremo guadagnare un massimo di 27.000 crediti. 
A causa della macchina scadente con cui ci toccherà ini¬ 
ziare finiremo in realtà per farne non più di 9000. ma 
saranno sufficienti per portare la macchina dal meccanico 
e per apportarle qualche modifica. Possiamo potenziare il 


LA GUERRA DELLE CARTE “I 



Playstation Magazine Speciale Corse 






















DOVE SI CORRE 


Le péste di Gran Turismo sono numerose, ma ce ne sono otto fondamentali in cui finiremo per ritrovarci piu volte. Tutte, cosi come le loro versioni specchiate, 
sono accessibili a scopo di esercirlo nelfopzione Spot Race in modalità Simulatori. Otto di esse possono essere utilizzate anche In modalità Arcade. Si tratta di... 


High Speed Ring 


Trial Mountain 


Grand Valley - Est 


Clubman Stage 




Qui non è il caso di preoccuparsi 
tanto dei freni. A tavoletta! 


Anche questo 6 abbastanza facile, ma 
ci sono un paio di sorpresine lungo II 


Un favoloso rettilineo superveloce 
seguito da una curva Insidiosissima. 


Su questo circuito dipende tutto dalle 
nostre reazioni nella guida notturna. 


Special Stage 
à 


Grand Valley 



Autumn Ring 



Il circuito autunnale va affrontato 
con cautela, ma non è male. 


Deep Foresi 



Un circuito in mezzo agli alberi, con 
alcune curve difficili, ma pieno di 
occasioni di sorpasso. 


Un'altra pista notturna, abbastanza 
difficile, con un solo veloce rettilineo. 


Qui avrebbero dovuto mettere dei 
cartelli con scritto Guidate con 
imiitsia'. 



tamente immersi nel campionato di Gran Turismo, mentre 
Il numero di giorni trascorsi in gara continua ad aumenta¬ 
re lentamente. Qui dentro c'è di che giocare per mesi e 
mesi. Si comincia a gareggiare una domenica pomeriggio 
con un catorcio da 180 cavalli per arrivare alla fine a schiz¬ 
zare lungo i circuiti più tortuosi al volante di un bolide da 
1000 cavalli, a più di 300 km all'ora. È tutto incredibil¬ 
mente reale, coinvolgente e completamente diverso da 
qualsiasi altro gioco per Playstation o per altre console. 
Gran Turismo è una sfida incredibile: può volerci un impe 
gno di intere settimane per impadronirsi delle tecniche di 
guida necessarie per ottenere buoni risultati con le mac 
chine più veloci, e questo vale persino 
per chi è già abituato alle 
corse 


'> N Castrai 




w 

HONDA 


1] È qué che dovremo tirare fuori tutta la nostra abilita. La visuale dalla 
macchina è estremamente rapida e rischiamo di andare a sbattere e di 
perdere l'orientamento. Itt Subito prima della gara, la telecamera effettua 
una carrellata sulle tribune e sulla pista. (3) Adesso, vediamocela con i 
migliori. 14] 207 km all'ora: questo pilota sa il fatto suo. 


motore, per esempio, o i freni, o le trasmissioni, o qual 
siasi altra parte riteniamo opportuno modificare. A questo 
punto potremo partecipare ad altre gare, guadagnando 
altro denaro. Una volta messa a punto la nostra macchina 
in modo da renderla abbastanza veloce sarà il momento di 
cercare di ottenere la patente A. Ci consentirà di prendere 
parte ad altri dei 20 tipi di corse lungo i 21 circuiti dispo 
nibili. Guadagneremo quindi altri soldi, sostituiremo la 
nostra macchina vecchia con una nuova e faremo altre 
gare. Quindi faremo altre modifiche alla macchina, gare, 
altre modifiche, esami finali per ottenere il certificato A 
Internazionale, altre modifiche, e ancora gare, gare, gare... 
Non passa molto e siamo in trappola: ci troviamo compie 


3 fi EO 

'rsite 
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Gran Turismo 



fi] I piloti devono saper usare i 
Gran Turismo è un gioco in cui 
DOBBIAMO usarli. (ZI Possiamo 
modificare l'angolo della visuale per 
controllare cosa sta succedendo alle 
nostre spalle. 131 La modalità a due 
giocatori aumenta di molto M 
divertimento. 141 Non si percepisce un 
rallentamento sensibile nella modalità a 
due giocatori. (SI L’opzione replay è 
davvero notevole. IBI TROPPO VICINO! ITI 
lin po' 


È TUTTO INCREDIBILMENTE 
REALE, COINVOLGENTE E 
COMPLETAMENTE DIVERSO DA 
QUALSIASI ALTRO GIOCO DI 


TECNICA 




La slittata 


L'esito di questa tecnica dipende dalla mac¬ 
china e dal tipo di trazione [Integrale o 
meno!. Usiamo gli indicatori ai margini della 
pista per capire quando frenare quindi 
acceleriamo uscendo dalla curva. 


DAVVERO 

Tipi fortunati, I giapponesi. Non solo hanno avuto In mano Gran Turismo molti mesi prima di noi, ma 
hanno anche il sistema di comando perfetto per giocarci. I pad analogici super-truccati chiamati 
Dual Shock sono I primi Joypad per la Playstation In grado di fornire un fattore di vibrazione 
variabile. E non c'è dubbio che Gran Turismo sia II primo gioco concepito per trame vantaggio. 
Giocare a Gran Turismo con il Dual Shock è fantastico: di veramente una dose di 
divertimento extra. I joypad si fanno sentire fin dall'inizio, vibrando mentre le ruote 
della macchina girano. Le vibrazioni si fanno decisamente più violente quando entriamo 
in collisione con un'altra macchina o con un muro. Quando oltrepassiamo le barriere 
bianche e rosse ai margini delle curve, o addirittura finiamo sull'erba, sentiamo tra le 
mani abbastanza scossoni da avere la sensazione di essere sul punto di perdere il 
controllo della macchina e di stare per finire In testacoda. 


CORSE PER PLAYSTATION 


automobilistiche vere e proprie. Ci sono In realtà alcuni 
piccoli difetti: non ci sono variazioni nelle condizioni 
atmosferiche, e non sarebbe stato male se ci fossero state 
più macchine europee. Questo non cambia però la realtà 
dei fatti. Gran Turismo è il miglior gioco di corse di tutti i 
tempi. Non è una cattiva idea procurarsi una copia 
del gioco, per continuare a giocarci in attesa di Gran 
Turismo 2. 


_nxn 


SPECIALE 

U GRAFICA: 

10 

m Control lo: 

10 Gran Turismo manda tutti gli altri gio- A A 

Playstation 

* Corsa e> 

■ GIOCAR IUTA’: 

9 

M Velociti: 

^ chi di corse per Playstation a piange- fai 

■ LONGEVITÀ' : 

10 

■ Follie: 

7 che abbiamo mai visto. 
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fi! Lo penalità per eccesso di velocità sono attive e sta a noi controllare la vostra 
velocità. C 2 ) Come sempre, premiamo giù per vedere lo specchietto retrovisore. 

(31 La tremenda perdita di dettaglio dell'auto. (4) Le Mans, procedendo verso 
Casino Square. lai Modalità Arcade. t(p Piloti pazzi. 171 All'interno della vettura, 
senza volante tal Che graziose piccole ruote che abbiamo qui. 




Formula 1 98 

Cronaca di un gioco che sarebbe potuto ess 
successo e che invece è "solo" un buon gioco... 



mprowisamente e senza nessun avvertimen¬ 
to. la prestigiosa serie di Formula I ha sfor¬ 
nato una Williams. S'è tirata fuori dalla 
mischia dei più forti per finire verso una certa 
mediocrità, permettendo ai più scrupolosi 
rivali di riprendere dove Psygnosis si era fermata con il 
Formula I '97. Formula I '98 è come ingranare la retro¬ 
marcia in una partenza, per poi posteggiare e aspettare 
la fine. Non sembra migliore della versione 
del '97. In verità, possiamo addirittura 
sostenere che è meno piacevole del 
Formula I originale che. non 
dimentichiamolo, è stato il 
gioco più venduto del 
1996. 

Proprio come 
Formula 1 ’97 è 
stato un gioco 
completamente 
nuovo, non soltan¬ 
to un aggiorna¬ 
mento 
e un 


rifacimento di Formula I. anche Formula I '98 è stato 
riscritto da cima a fondo. La Bizarre Creation. che ha svi¬ 
luppato le prime due edizioni, questa volta ha esitato, 
perciò Psygnosis ha passato il lavoro a Visual Sciences. 

Malgrado i suoi grandi sforzi, però, non è stata proprio 
in grado di eguagliare la qualità delle precedenti edizio¬ 
ni. Pacche sulla schiena comunque per aver tentato 
qualcosa di diverso e tutto quanto. Di cosa ci stiamo 
lamentando esattamente? 8ene, graficamente Formula 
I '98 rappresenta una vera e propria sgradita deviazione 
dall'ormai perfezionato stile di alta qualità dimostrato 
da Formula 1 e Formula l’97. I colori sono più vivaci e 
anche se nella modalità simulazione è stato ancora adot¬ 
tato uno stile di grafica televisivo, quel 'tocco' Psygnosis 
che ci aveva catturato con un'esperienza televisiva cosi 
fuori dall'ordinario sembra essere stato scartato a bene¬ 
ficio di un look chiaramente più giocoso. Fin qui potreb¬ 
be ancora essere condivisibile, anche se non ci entusia¬ 
sma. Ciò che risulta meno condivisibile è la perdita di 

OGGI, NELL'ERA DI GRAN TURISMO E 
TOCA. UN GIOCO DI CORSE DI ALTO 
LIVELLO HA PER FORZA DI COSE 
BISOGNO DI UNA GESTIONE 
MIGLIORE DI QUESTA. 
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Psygnosis ■ SVILUPPATORE 


Visual Sciences 
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Ottobre 


| PROVENIENZA: 


Nessuna 
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L. 116.000 
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ECCO A VOI I RIFORNIMENTI - 

H ra le molle cose che eravamo molto curiosi di vedere c'era 

1’cmozionnntc e altisonante 'squadra di rifornimento in motion- 
capture'. Ciò che effettivamente accade è che prima ci ritroviamo 
a procedere con lentezza esasperante nella corsia dei box per poi 
dirigerci lentamente (molto lentamente! verso una zona delimitata da 
cinque meccanici composti da varie salsicce. In effetti, qualche volta 
guidiamo anche attraverso un paio di loro, senza visibili conseguenze. 

E qui e dove la cosa si fa davvero emozionante. I meccanici da 
entrambi i lati della vettura si piegano leggermente e si ode una serie 
di rumori prima che gli stessi si risollevino. La ciliegina sulla torta, 
comunque, è quando l'uomo con II cric davanti all'auto scivola via 
lateralmente dalla strada, come se fosse sopra a un sistema a 
carrucola. 


Il) Ancora, osserviamo le auto monotonamente colorate due file avanti 
a noi. 121 Ben fatto. Pilota Mfilliams Numero Uno. La lotta per l'ultimo 
posto infuria. 13) Ancora una volta, possiamo attivare o disattivare la 
linea di traiettoria ottimale data dai segni delle ruote sull'asfalto. In 
questo caso la ignoriamo completamente. 


dettaglio e di qualità evidente in ogni momento. 
Confrontiamo le griglie di partenza di Formula 1*97 e 
*98 per renderci conto esattamente di quanto sia delu¬ 
dente l'aspetto di queste nuove auto. La prima curva 
rivela inevitabilmente ulteriori problemi fondamentali e 
fastidiosi. E il numero di fotogrammi al secondo è trop¬ 
po basso. Questo è solo il primo di una serie di preoc¬ 
cupanti problemi. Lo scenario sembra essere legger¬ 
mente più soggetto a sfarfalli! rispetto ai precedenti 
Formula I, dando l'idea che il motore grafico non sia 
abbastanza sicuro se disegnare oppure no un particola¬ 
re pezzo dello sfondo. Le collisioni con gli elementi 
dello scenario danno spesso luogo a fatti stravaganti, 
con l'apparentemente fragile intelligenza artificiale 
ridotta a far tremolare le macchine guidate dalla 
Playstation pur di liberarle. Le collisioni sono ben lonta¬ 
ne dall'essere convincenti, apparentemente felici soltan¬ 
to di teletrasportare rapidamente le auto in direzioni 
opposte al minimo contatto. Questa cosa accentua 
ancora di più la sensazione che Formula l'98 abbia le 
proprie singolari leggi fisiche. La nuova squadra ai box? 
Bene, ha chiaramente bisogno di aiuto (guardiamo Ecco 
a Voi I Rifornimenti per ulteriori dettagli sulla loro spet 
trale esistenza). Potremmo andare avanti con le maga¬ 
gne per tutto il giorno. Invece, ci concentreremo sui 
due peggiori colpevoli: l'intelligenza artificiale 
dell'avversario e il sistema di con¬ 
trollo. Alcune situazioni che ► 


NON È UN'ESAGERAZIONE 
AFFERMARE CHE LE AUTO 
QUATTRO O CINQUE FILE AVANTI 
SPESSO NON SONO REALIZZATE IN 
MANIERA CONVINCENTE. 

























continuano a 
presentarsi 
avanti e tutt'intorno a noi 
sfiorano il ridicolo. Le auto balzano 
dalla sinistra alla destra del percorso, girando 
persino di 90 gradi alla partenza. Potremmo ancora una 
volta chiamare in causa l'incerto motore del gioco, ma 
l'impressione è più di avere a che fare con stolti scim¬ 
panzé che tentano disperatamente di scappare verso la 
libertà che con atleti altamente addestrati che spingono 
il corpo e la macchina al limite. 

Persino i familiari circuiti hanno perso un po’ del loro 
intenso fascino a causa del sistema di controllo che ci 
viene offerto. Sembra decisamente che i controlli non 
riescano a stare al passo con la continua sfida che rap¬ 
presentava una parte cosi importante dell'attrattiva 
suscitata da Formula I '97. Non è che il gioco sia diffici¬ 
le: Formula I '97 non era certo una passeggiata. Più che 
altro il sistema di controllo non è adeguato. Se per caso 


SE PER CASO CI TROVIAMO A 
DEVIARE RADICALMENTE DAL 
RETTILINEO E DINTORNI, 
ASPETTIAMOCI DI SBANDARE 

QUA E LÀ... 


CHE FOTO 


- ” « 



Come in Formula 1 '97, le auto possono abbando¬ 
nare la pista e spesso lo fanno, specialmente 
nella modalità Arcade; la parte migliore del gioco. 


ci troviamo a deviare radicalmente dal rettilineo e din¬ 
torni. aspettiamoci di sbandare qua e là per qualche cen 
tinaio di metri prima di scontrarci con una barriera e 
subire un immediato (e del tutto poco convincente) arre 
sto. La modalità Arcade è decisamente piu divertente, 
ma per gli irriducibili delle Formula I che vogliono cor¬ 
rere un intero campionato? 

Oggi, nell'era di Gran Turismo e TOCA, un gioco di corse 
di alto livello ha per forza di cose bisogno di una gestio¬ 
ne migliore di quella che troviamo in Formula I '98. E i 
lati positivi? Nonostante i suoi parecchi difetti Formula I 
'96 é ben lontano dall'essere il peggior gioco di corse in 
circolazione ed è uno dei due soli titoli disponibili che 
supportano il collegamento con split-screen (l'altro è 
Total Drivin'). Ciò significa che con due copie del gioco. 


Cf] Un'immagine 
particolarmente modesta 
del motore grafico di 
Formula 1 '98 che cade 
a pezzi messo sotto 
pressione. Osserviamo 
la condizione di quelle 
auto. ( 2 l ) Le escursioni 
fuori pista di solito 
finiscono In un 
testacoda. 



i 



2 



111 Come ci si 
aspettava, 
l'introduzione è un 
piccolo capolavoro. C 2 l 
Se solo la grafica nel 
gioco si avvicinasse 
agli standard che 
vediamo qui... 


LA STRADA DOVE ERAVAMO- 

Non riusciamo a credere del tutto che Formula 1'98 abbia realmente un aspetto peggiore di Formula 1'97 e die sia a malapena 
migliore di Formula 1? Diamo un occhiata a queste immagini e teniamo presente che M numero di fotogrammi ai secondo e molto 
basso. Qui diamo un’occhiata piu da vicino alle condizioni atmosferiche e alla grafica delle auto avversarie... 
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effetti particellari. (31 E 
osserviamo: Icns-flarc. 
Fantastico (ai In realta 
la pioggia nasconde 
alcune mancarne 
grafiche. 15] La distanza 
a cui vengono disegnati 
gli oggetti è piuttosto 
buona. Nella maggior 
parte dei casi. 


due Playstation e due televisori, quattro di noi possono 
darsi battaglia, il che è. come è facile immaginare, un 
divertimento da non credere. Comunque, va ricordato 
che anche TOCA 2, che sembra avere un aspetto pro¬ 
mettente. supporterà questa caratteristica. 

Per la cronaca, le modalità in split-screen funzionano 
abbastanza bene ma non molto meglio che in Newmann 
Haas Racing di Psygnosis. che era esso stesso basato 
sul primissimo motore grafico di Formula I. Questa 
volta, comunque, ci sono avversari guidati dalla 
Playstation nella modalità a due giocatori. 

Inoltre non dobbiamo dimenticare quanto sia ampia l’of¬ 
ferta di una qualsiasi versione di Formula I. 

Abbiamo a disposizione 16 percorsi, moltissime auto, i 
veri piloti (a parte Vllleneuve) e più opzioni tattiche e 
impostazioni di quante possiamo mai immaginarne. Per 
quest'anno, però, non è davvero abbastanza. 

Uno sport cosi seguito e cosi importante come la 
Formula I si merita un gioco di epiche proporzioni, non 
un titolo come questo che deve lottare chissà quanto 
per ottenere una certa considerazione. 

Pur con tutti i suoi difetti, l'originale Formula I è anco¬ 
ra disponibile per sole L.SO.OOO. 

Per la stessa cifra possiamo acquistare sia 
Porsche Challenge sia TOCA. Possiamo persino 
prendere l'ineguagliabile Wipeout 2097 per 
meno della metà 
di quanto ci 


SFORTUNATO?- 

H trattamente, nonostante il notevole successo, ogni gioco di Formula 1 
ha dato a Psygnosis dei seri grattacapi. Formula I, per esempio, ha 
ricevuto una stupenda accoglienza dalla maggior parte di noi e sono 
seguite rapidamente delle massicce vendite. Per circa un mese... Dtvenne 
però presto evidente che agli avversati nel gioco guidati dalla Playstation 
era stata data un’intelligenza artificiale che a dir poco mancava di 
qualcosa. Nelle gare piu lunghe il nostro compagno di squadra trovava 
spesso necessario fare rifornimento a ogni giro, mandando all'aria il nostro 
Campionato Costruttori. Comunque, c'era ancora motto di girare intorno alla 
maggior parte dei problemi e il gioco fu presto riabilitato. Formula 1 '97 è 
stato praticamente un prodotto senza difetti, testato rigorosamente e 
fiduciosamente distribuito a un pubblico impaziente. Il risultato fu di nuovo 
quello di massicce vendite ma solo per un breve periodo. Qualcuno alla FIA 
sollevo un'obiezione su alcuni dettagli esigendo un totale ritiro del prodotto 
dal mercato. La controversia fu rapidamente risolta e, come il suo 
predecessore, Formula 117 potè cosi guadagnarsi il grande e ben meritato 
successo. Ma perche poi la Bizarre Creatlons non ha voluto occuparsi di 
quest'ultimo gioco? È forse una maledizione? Solo il tempo d dirò quali 
bizzarri problemi potranno assediare Formula 1*99. 


UNO SPORT COSÌ SEGUITO E 
COSÌ IMPORTANTE COME LA 
FORMULA 1 SI MERITA UN GIOCO 
DI EPICHE PROPORZIONI... 

verrà chiesto di pagare Formula 1*98. Vale la pena di 
pensarci. 


il 19 « 


II 

r+i*. 
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Plìffratjpn 


■ GRAFICA: 

■ GIOCAR IUTA': 

■ LONGEVITÀ': 


6 m Controllo: 
6 m Velocità: 
8 ■follie: 


8 È nostro triste dovere informarvi che non 
g solo Formula 1'98 non è migliore di 
_ Formula 1'97, ma non è neanche migliore 
8 del Formula 1 originale. 
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Facciamo rivivere le macchinine giocattolo della nostra infanzia 


in questo gioco di corse 



111 II primo a raggiungere I 20 punti vince. SI può anche stabilire un diverso punteggio, ma non potrete lare solo una gara. (21 
La Mini verde sta per sfoderare qualcosa di brutale. 131 Questo posver-up cl fa sfrecciare a massima velocitò por un po'. 


ignore e signori, ragazze e ragazzi, stiamo 
per fare un annuncio formale di importanza 
fondamentale. Circuit Breakers è IL GIOCO 
DEI CAMPIONI. Naturalmente non è stato 
sempre cosi. Ci sono stati molti giochi a 
meritare una devozione tanto grande. Alcuni adorano 
Tekken mentre altri preferiscono una violenza più 
diretta, ben rappresentata da titoli come Resident Evil 

CHE TIPO DI GIOCO POTREBBE 
CERCARE DI CONTRASTARE I MOSTRI 
SACRI? FORSE UN GIOCO DI CORSE 
NEL QUALE MACCHININE SI DANNO 
BATTAGLIA IN SCENARI ASSURDI? 



2 e Time Crisis. Scelte quasi ovvie, ma anche perfetta¬ 
mente motivate. Che tipo di gioco potrebbe cercare di 
contrastare questi mostri sacri? Forse un gioco di corse 
nel quale macchinine si danno battaglia in scenari 
assurdi? Chi segue il mondo Playstation da un po' di 
tempo si ricorderà probabilmente del predecessore di 
Circuit Breakers, chiamato Supersonic Racers. Era un 
gioco abbastanza slmile a Micro Machines, abbastanza 
divertente, ma certamente non all'altezza del titolo 
Codemasters. Rimane tuttora un gioco abbastanza 
divertente ma forse ai tempi era stato un po' soprav¬ 
valutato. Alcuni dei percorsi erano mal progettati (trop¬ 
po stretti, troppo scivolosi, ecc.) e le macchine erano 
un po' troppo piccole, ma in modalità multiplayer era 
impossibile non divertirsi come pazzi. 

Dopo quasi due anni di continui perfezionamenti. 
Supersonic Software ne ha finalmente pubblicato il 
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■ DATA DI USCITA: 
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Europa 

Guida 





LA GUERRA DELLE CARTE "1 


Automobili in primo piano 

La Grande Piccola Mini 




Velocità Massima . „ 

0-60 n e 200 Rm/I 

Peso: ": 5 ‘con II turbo 

Cavalli: ° de " C a,trc B ettun 

Prezzo: Un sa cc: 

r=rr;r.r.:::r—-r 

O S ® 11, * lra m • lutti credono elle ita piu pesante. 

O rii'S?■*"-«■«*«e*».*** 

*11° clle guetla h ‘ “"Aria piu aerimi. 


IH Ancora quella Mini. C2) Scivoliamo lungo il percorso innevato. (3) Il 
tracciato alpino è pieno di tremendi precipizi e II ghiaccio non aiuta. 

CAI Colpire gli avversari non è mai stato cosi divertente. 


(1) Per guadagnare punti dovremo riuscire a distanziare sufficicntemci 
i nostri avversari, in maniera piu o meno lecita. C2 - 31 Uno dei cheat 
trasforma tutte le macchine in fagioli colorati. Per qualche ragione... 


seguito, chiamato Circuit Breakers. Nell'originale fino a 
otto giocatori potevano partecipare contemporanea¬ 
mente. a patto di avere 2 Multi Tap e 8 joypad. Questa 
caratteristica è stata ridotta al più gestibile numero di 
quattro giocatori, ed è proprio in questa modalità che 
Circuit Breakers si guadagna il titolo di GIOCO DEI 
CAMPIONI. Ecco le istruzioni per trarre il massimo 
divertimento dal gioco. Disponiamo quattro sedie, pre¬ 
feribilmente morbide e confortevoli. anche se possia¬ 
mo lasciare le più scomode agli avversari più pericolo¬ 
si, di fronte a un televisore. Colleghiamo la Playstation 
e le periferiche necessarie. Assicuriamoci che l'opzio¬ 
ne 'Frequenza di Stunt' sia settata al massimo (Plenty). 
Giochiamo a Circuit Breakers. Lo scopo di questo gioco 
di corse visto dall'alto è quello di far uscire il nostro 
avversario dallo schermo correndo più veloci di lui, 
guadagnando un punto per ogni eliminazione. Ci sono 
comunque altri metodi meno convenzionali per disfar¬ 
ci del nostri avversari, per l'esattezza 
raccogliendo dei power-up che 
appaiono sporadicamente. Da 
notare la grande varietà di que 
sti strumenti di distruzione. 
Imparare a utilizzare tutti 
gli oggetti presenti nel 
gioco richiede indubbia¬ 
mente molta pratica. 
Sganciare un po' d'olio 
alle nostre spalle o scatenare 
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Ili Percorrere la collina 
a bassa velocità ci 
permetterà di scodare 
per far cadere i nostri 
avversari di sotto. (23 
Questo non 6 gentile. 

133 A tutta velocità 
suH'orlo dol burrone, 
là) La Mini diventa 
sempre più grande col 
progredire del gioco. 
Bugia... 



un terribile campo di forza non servirà a molto, senza 
un mimmo di esperienza. C’è un momento e un posto 
giusto per tutto. L'impresa principale consiste nel riu¬ 
scire a utilizzare correttamente il tasto R2, che ci con¬ 
sente di scorrere fra tutti gli oggetti che abbiamo rac¬ 
colto. Solo cosi potremo diventare dei corridori esper 
ti. I percorsi sono molto vari. Alcuni sono corti, sem¬ 
plici e facili da percorrere. Spesso questi risultano i più 
divertenti. Altri, al contrario, sono lunghi, tortuosi e 
troppo intricati perfino per il più abile dei corridori. Gli 
ultimi circuiti danno il loro meglio se giocati in singo¬ 
lo. modalità nella quale ce la dovremo vedere con altri 
sette corridori comandati dalla Playstation cercando di 
tagliare il traguardo per primi. La vittoria ci permetterà 
di avere accesso ad alcuni percorsi 
aggiuntivi, nei quali le macchine 
corrono più velocemente e gli 
avversari computerizzati diven 
tano più competitivi. Circuit 
Breakers è un gioco diver¬ 
tente se giocato in singo¬ 
lo. ma naturalmente dà il 
suo meglio in multiplayer, 
soprattutto in quattro giocato¬ 
ri. Far uscire di strada i nostri 
avversari con una bella cannonata. 


...NATURALMENTE DÀ IL SUD MEGLIO I 
IN MULTIPLAYER, SOPRATTUTTO IN I 
QUATTRO GIOCATORI. | 





llJ Copriamo I nostri 
avversari di fumo. 123 
Questo è il campo di 
forza in azione. Va usato 
per far cadere gli 
avversari dai ponti. 133 II 
tempio. 143 Ci sono 
moltissimi livelli, e 
recentemente è uscito 
un disco aggiuntivo che 
ne contiene di nuovi. 
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Circuit Breakers 



miniaturizzare la 
nostra vettura per 
sfrecciare agilmen¬ 
te in mezzo a loro, 
saltare sul tetto 
delle altre vetture 
per spiaccicarle, 
usare il campo di 
forza per far carambo¬ 
lare le auto fuori pista... 
Tutto ciò è molto più divertente se i nostri 
avversari ci siedono accanto. Le vetture differi¬ 
scono in forma e dimensione, ma hanno tutte la stes¬ 
sa manovrabilità, quindi la scelta della macchina non è 
determinante per la vittoria. Dobbiamo comunque 
ammettere che dal punto di vista del controllo delle 
auto non si può proprio rimproverare nulla ai pro¬ 
grammatori. Anche la moltitudine di percorsi disponi¬ 
bili merita un'occhiata. Noi amiamo il semplice trac¬ 
ciato del canyon, ma odiamo lo scenario sottomarino. 
Ci piacciono le piste innevate, ma cerchiamo di evitare 
una gita in motoscafo a Venezia. Gusti personali, tutto 
qui. IL GIOCO DEI CAMPIONI è senza dubbio lo sport 
ufficiale qui in redazione. Alcuni di noi preferiscono 
Circuit Breakers a Micro Machines V3. e si sono fatti 
dei veri passi da gigante rispetto a Supersonic Racers. 
Per il suo alto tasso di adrenalina e divertimento 
Circuit Breakers si merita indubbiamente un bel 
nove. 



IMBATTIBILE 


I ALCUNI DI NOI LO PREFERISCONO 
A MICRO MACHINES V3. SI SONO 
FATTI DEI VERI PASSI DA GIGANTE 
RISPETTO A SUPERSONIC RACERS. 





Pllfy Station 


■ GRAFICA: 

■ Gl OCAB IUTA': 

■ LONGEVITÀ': 


I Control lo 


I Velocità: 


I Foli te: 


8 Alcuni dei più divertenti power-up mai visti in un 
— gioco del genere lo rendono davvero imperdibile. 
_Giocare in 4 poi ò uno sballo senza precedenti. 

9 Vale la pena di comprare un Multi Tap. 
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NASCAR ’aa 

Gran Turismo fatti da parte, sta arrivando NASCAR! 

Forse non sarà necessario... 



I due giocatori lottano 
per gli onori del caso. 



CU Sears Point, senza 
dubbio II miglior 
percorso del gioco... ( 2 ) 
...non fosse altro per 
queste curve Insidiose. 
C3l Eccoci ancora al 
controllo della nostra 
vettura. 


B e gare NASCAR si basano su 2 
principi: arrivare primi e attraver¬ 
sare la linea d'arrivo senza aver 
perso alcuna parte vitale della 
nostra vettura. Tagliare la strada 
agli avversari e sbattere contro le altre vet¬ 
ture potrebbe essere divertente da guardare, 
ma purtroppo non è risulta molto divertente 
da giocare. Nonostante le 24 macchine. I 37 pilo¬ 
ti e i 17 tracciati, il gioco manca decisamente di 
varietà. Il problema non è la mancanza di opzioni, 
che anzi ci consentono di personalizzare la nostra 
vettura in maniera quasi perfetta, ma il fatto che 
tutti i percorsi tendono ad assomigliarsi molto. 
C'è sempre la chicane occasionale che mette a 
dura prova i nostri freni, ma molto spesso tutto 
ciò che bisogna fare è premere X per accelerare e 
quindi sterzare per cercare di allinearsi bene 


Il commento vocale è 
dell'Inimitabile Bob 
Jenklns. 




TECNICA 



Questa e una sgommata sbagliata. Il retro 
della macchina sta superando il davanti. Se ciò 
succede evidentemente non abbiamo bilancia¬ 
to correttamente la sgommata. 
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Electronic Arts ■ SV I LUPPATORE : 


Interno 
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I DATA DI USCITA: Dicembre 1998 


PROVENIENZA: 


America 


!'!!■»H1..IHTll.ll I**:", .'ii U a 


PREZZO: 


L. 89.000 


|GENERE: 


Guida 






Automobili in primo piano 

NASCAR 


Velocità Massima , 

0-100 3 
Peso: 

Cavalli: 

Prezzo: ... 72 

Manow .K.... . Una ma re« 

poco «= 
JJJr * Clrc ® "" cam PO <8 calcio al, 

O . 0 “ , r “ »« I. massima elle a 

papi» PI 1.1 In maniera elle le moie dinh . 
velocita Pel motore. ,lr *" 11 

| Nor c e mxnm cmmuter a imm» 


fi ] Ecco cosa accade so ci si 
addormenta al volante. (21 Eccoci 
nuovamente pronti a un po' di azione. 
C3] La visuale interna, completa di 
braccia di legno. 


quando, inevitabilmente, andremo 
a finire contro i muri esterni. 

La giocabilità quindi non è 
molto buona, e anche l'intelli¬ 
genza artificiale delle vetture 
controllate dalla CPU lascia 
un po' a desiderare. 

Non c'è una chiara sensazio¬ 
ne di velocità e di conse¬ 
guenza la corsa non risulta 
molto coinvolgente. Si tratta 
solo di guidare lentamente e 
ponderatamente lungo circuiti 
ovali. In effetti sembra molto diffici¬ 
le migliorare qualsiasi gioco basati sul 


campionato NASCAR senza allontanarsi 
dallo sport reale. 

NASCAR 99 è ben realizzato tecnica¬ 
mente. a parte la visuale interna con le 
braccia del nostro pilota che sembra¬ 
no fatte di legno, ma non riesce pro¬ 
prio a essere più che mediocre. Le 
premesse ci sarebbero tutte per un 
discreto gioco, ma la struttura troppo 
ripetitiva dei percorsi gli tarpa le ali in 
partenza. Consigliato solo agli appas¬ 


sionati delle corse NASCAR... 


LA GUERRA D ELLE CAH TC H 


II] Se tutti e due 
continueremo n correre 
cosi, ci sarà un 
incredibile incidente in 
men che non si dica. f2] 
Parlando di incidenti, 
eccone uno che abbiamo 
preparato 

precedentemente. (3) Se 
gli diamo una spinta gli 
faremo perdere 
aderenza. 



Ci 1 Un po’ di traffico 
per tenerci svegli. [21 
Lungo rettilineo, curva. 
Lungo rettilineo, curva. 
Ripetere per 15 volte... 


PlayStatipn 


minil i 

■ GRAFICA: 

■ GIOCAB IUTA': 

■ LONGEVITÀ' : 


0 A T I 


5 ■ Control lo: 
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6 


6 
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Un titolo tecnicamente valido ma dai 
risultati modesti. Solo per gli appas¬ 
sionati della NASCAR. 
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Mola Racer 


Delphine ritorna nel mondo delle due ruote 
Moto Racer. Si tratta però di un 



H 


giochi di corse rappresentano uno 
dei generi più popolari per 
Playstation, con dozzine di gio 
chi disponibili e altri sforna 
ti con regolarità ogni mese. 

Sia che si vogliano percorrere gli 
impervi sentieri montuosi di un rally, 
o le piste di Formula I, o persino 
distruggere gli avversari con armi non 
convenzionali, la Playstation ha sem¬ 
pre soddisfatto i gusti dei propri 
acquirenti, con una sola eccezione. 

Per qualche strana ragione i giochi sul 
motociclismo scarseggiano. Finora, 
uno dei pochi giochi a trattare il tema 
con sufficiente competenza è stato il 
divertentissimo Moto Racer di Delphine. La 
prima impressione che abbiamo avuto di questo 
seguito è stata abbastanza positiva. Moto Racer 2 
presenta sia le moto da corsa che quelle da cross, 
con otto mezzi disponibili in ogni categoria. Ci sono 
30 nuovi percorsi in cinque locazioni in giro per il 
mondo, moltissimi campionati da completare e una 
modalità m split-screen per due giocatori. C'è persino 
un editor di percorsi in 3D. Anche il gioco in sé non si 
presenta male. Gli schermi dei menu sono attraenti e 
facili da usare, e in gara si ritrova la stessa frenetica 

LA COSA PIÙ IMPRESSIONANTE... È 
L'INCREDIBILE VELOCITÀ ALLA 
QUALE SI MUOVE TUTTO LO 
SCENARIO INTORNO ALLA NOSTRA 
MOTO POLIGONALE... 




con il seguilo dell’ottimo 

passo avanti o di Uno indietro? 

giocabilità dell'originale. La più 
impressionante caratteristica 
di Moto Racer 2, comunque, 
è l'incredibile velocità alla 
quale si muove lo scenario 
tuttto intorno alla nostra 
moto poligonale, soprattut¬ 
to con le moto da corsa. 

Pochi giochi offrono una sensa¬ 
zione cosi efficace di correre a 
capofitto lungo piste motociclisti¬ 
che. Si riesce a capire quanto folli 
debbano essere le corse motociclisti¬ 
che. Sfortunatamente tutta questa 
velocità ha un costo in termini di flui¬ 
dità. Non che Moto Racer 2 sia scattoso. 
solo non è fluido come dovrebbe essere. 

È una di quelle cose che difficilmente si 
notano mentre si gioca. Dopo qualche par¬ 
tita , però, si ha la spiacevole sensazione 
che a ogni fotogramma la nostra moto per 
corra una quantità di strada effettivamente 
eccessiva. Se si sbaglia una frenata per una frazio- 



S&ECT MCE 







CI sono più di 30 percorsi e otto motoci 


stra disposizione. 
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Electronic Arts ■SVILUPPATORE: 


Delphine 



SK 


Compatibile 



■ DATA DI USCITA: Ottobre 1998 ■ PROVENI ENZ A : 

■ PREZZO: L. 99.900 ■ GENERE: 


America 


Guida 



I lL GIOCO RISCHIA DI DIVENTARE 
BEN PRESTO FRUSTRANTE SE 
NON SI È DOTATI DI RIFLESSI 
ULTRAVELOCI... 




Moto *> primo piano 

La Moto Blu 


La minore velocità delle moto su sterrato le rende più divertenti, 
anche perché sono più resistenti. 


LA GUERRA DELLE CARTE 


Purtroppo Moto Racer 2 e uno 
di quel rari giochi per 
Playstation che è piu bello In 
foto che In movimento. 


ne di secondo, ci si ritrova direttamente nel seguente 
fotogramma d'animazione e solitamente è troppo tardi 
per fare qualsiasi cosa. Questo non sarebbe un proble¬ 
ma eccessivo, se non fosse per altre debolezze in fase 
di progettazione. Tanto per cominciare le moto avver¬ 
sarie sono troppo forti. Sembrano non sbagliare mai e 
mantenere nel contempo un'elevatissima velocità per 
tutto il tempo. A ciò si aggiunge il fatto che le gare 
sono molto corte, tre o quattro giri al massimo, e che 
alcuni circuiti sono davvero diabolici. Non solo è molto 
facile andare a sbattere, ma spesso e volentieri una sin¬ 
gola botta contro un muretto laterale può farci perdere 
la gara, dato che abbiamo pochissimo tempo a disposi¬ 
zione per recuperare. Il risultato è un gioco che rischia 
di diventare ben presto frustrante, se non si è dotati di 
riflessi ultravelod e formidabili poteri di concentrazio¬ 
ne. Fortunatamente il fantastico editor di percorsi ci 
permette di creare tracciati più lunghi, sia in termini di 
chilometraggio che in termini di giri da percorrere. È 
però un po' noioso dover progettare un intero 
set di percorsi, soprattutto calcolando che 
molti problemi si sarebbero potuti evitare 
semplicemente rendendo i tracciati più lun¬ 
ghi o gli avversari meno perfetti. Moto 
Racer 2 non è certo un brutto gioco. È 
molto divertente, soprattutto nelle più 
lente gare da cross e quando si gioca in 
split-screen con un amico, ma non rag¬ 
giunge i livelli del predecessore. 


Peso: sec 

BNP: '89 Kg 

Prezzo: 147 K g 

sicura, e sufficientemente agile. 

O rjT l ’ UOna man0,r * i "*' " ed 

O nkKt ' m "* ,a "*»■« accelerartene ed 
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Purtroppo Moto Racer 2 è afflitto da 
troppi piccoli problemi per eccellere. Un 
buon gioco, ma visto il primo capitolo 
era lecito attendersi di più. 
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I Bo ìrders 2 

sì prospettano intense emozioni invernali con l'uscita della nuova 
^versione della simulazione di snowboard di SCEE. Pronti con la sciolina... 



Il Board Park ha 
moltissimo opzioni per 
I contorsionisti stanchi 
della vita. 



uando bisognava decidere quale sarebbe 
staio il prossimo sport da portare sulla 
Playstation, probabilmente lo snowboard 
veniva immediatamente dopo le bocce nella 
lista. Ricreare le intense emozioni di uno 
sport in un vidcogioco c abbastanza difficile. Come si 
può sperare di replicare l'intensa commozione spiritua¬ 
le (fi una demi volée con una semplice pressione di pul¬ 
santi, per non parlare poi della sensazione di spiccare 
il volo su una tavola?Chi ha giocato al titolo originale di 
SCEE. piuttosto spento, possono avere qualche proble¬ 
ma a credere che sia possibile. Mentre Cool Boarders 
però era un affare da pesi piuma, il seguito è un miglio¬ 
ramento di proporzioni quasi incredibili. 

Partendo dal sottofondo musicale elettronico, passan 
do per le nuove opzioni di gara, per arrivare Infine alla 
scelta dei pantaloni da far indossare al proprio atleta, I 
programmatori hanno evidentemente dato ascolto alle 
critiche e ha fatto qualcosa. In Cool Boarders 2 si trat¬ 
ta ancora di attaccarsi una tavola di Teflon ai piedi e di 
cercare di evitare una morte gelida. Invece però di dare 
a Cool Boarders 2 i ritocchi infinitesimali che caratte 
rizzano tanti seguiti, i programmatori hanno deciso di 
dargli lo spessore che mancava al predecessore. 

Il risultato è stato di aprire una nuova prospettiva nella 
giocabllità. Che cosa c'è di tanto diverso, allora? 
Praticamente tutto. Una volta superata la sequenza ini¬ 
ziale in Full Motion Video, giustamente 'grunge' (giac¬ 
che imbottite, neve, abbigliamento stravagante), la 
schermata dei menu dovrebbe portare una piacevole 
sensazione di calore nel cuore di tutti coloro che erano 
rimasti delusi di fronte all'unica opzione di corsa del 
titolo originale. Adesso ci sono ben cinque varianti a 
disposizione: Cara. Freestyle. Big Air, Half Pipe e Board 


Park. Offrono tutti miscugli in proporzioni diverse tra 
discesa libera e quello che è il punto forte di Cool 
Boarders 2: le acrobazie aeree. 

Mentre nell'originale costituivano solo un modo per 
raccogliere punti bonus, ora le acrobazie sono una 
parte integrante e importante dpi gioco. 

Ogni rampa dà la possibilità di restare in aria per un 
tpmpo diverso, ma il risultato finale delle nostre acro¬ 
bazie dipende da quanto bene maneggeremo il joypad. 
Si tratta di mosse sufficientemente difficili. Le acroba¬ 
zie più spettacolari, che quindi danno diritto a più 
punti, richiedono sforzi paragonabili a quelli di Tekken 
e per padroneggiarle completamente serve un bel po' 
di pratica. La pazienza, però, viene sempre ricompen 
sata. in questo caso da replay che si possono vedere da 
un mare di inquadrature diverse. Ogni corsa viene 
riproposta in un replay stile TV. In cui la telecamera 
segue il nostro atleta mentre volteggia tra le nuvole, 
piroetta e. almeno finché non ci saremo impratichiti un 
po', atterra di sedere. I dettagli sono ricchi, come i 
superbi paesaggi alpini che si possono ammirare nella 
discesa libera. Sia che si tratti di Sunset Downhill 
(discesa all'alba) o di Bear in The Forest (orso nella fore¬ 
sta), i 10 tracciati permettono di ammirare tundra lon¬ 
tana. orizzonti incontaminati e alberi. Tutto evoca 
ricordi di esperienze alpine, ma la grafica è un po' tre 
mula mentre scendiamo lungo il pendio sollevando 
nuvòle di neve. Lasciamo perdere però I dettagli tecni¬ 
ci: la giocabilità è da sogno! Dunque, prendiamo la per 
Lezione dell'opzione Cara, aggiungiamo l'avvincente 
opzione Halfpipe e possiamo capire come UEP abbia 
trasformato il titolo Cool Boarders. Certo siamo 
in periodo natalizio, ma chi si sarebbe aspetta¬ 
to un simile miracolo? 


& 


Il ] Scendiamo a tutta 
birra ed è notte. 
Nessun problema. (2) 
In modalità replay è 
tutto molto bello. 13) 
Cime degli alberi e 
altri atleti da evitare, 
di, notte. 14) Niente 
paura, se riusciamo a 
non colpire le 
barriere, le rocce e 
gli alberi c’è sempre 
lo strapiombo a 
tenerci sulle spine. 
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Simulazione sportiva dettagliata, gioco di 
corse arcade geniale o semplicemente un 
modo indolore per soddisfare i propri istin 
ti suicidi, Cool Boarders 2 ò un campione. 
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Surround 


■ DATA DI USCITA: Settembre 1997 ■ PROVENI ENZA : 

■ PREZZO: L. 99.900 ■ GENFRF : 


Regno Unito 
Guida 



Formula 1 97 


Tutte queste foto sono 
prese dal gioco, non 
sono sequenze prc- 
renderizzate 
dell'Introduzione. Se 
proprio vogliamo 
saperlo, le macchine 
sono fatte di quasi 
1200 poligoni ciascuna. 
Per farci un'Idea, In 
Formula Uno ce iterano 
circa 700. 


ii seguito del gioco più venduto del 1996 è arrivato con una sgommata 
impressionante... ma ha raggiunto la pole position o si è * piantato ed è esploso? 




onostante lutti i piccoli difetti, Formula Uno era 
un gioco di corse incredibilmente bello. Non ci 
sorprende, dunque, che il seguito sla stato uno 
dei giochi attesi con più ansia nella breve ma 
gloriosa storia della Playstation. 

Dopo un'estenuante attesa, quando il gioco è stato com¬ 
pletato. si è rivelato proprio quello che ogni possessore di 
Playstation avrebbe potuto augurarsi, se non addirittura di 
più.Formula I '97 non è stato un semplice aggiornamento. 
Bizzarre non ha semplicemente migliorato la grafica, cam¬ 
biato i nomi dei piloti per adattarli alla stagione corrente e 
messo il risultato in una nuova splendente confezione. 
Formula I '97 è sempre un gioco di corse di Formula I. ma 
è completamente nuovo, riscrìtto a partire da zero e supe¬ 
riore al predecessore in quasi tutti i campi. Anzi, si tratta 
di due giochi completamente nuovi. Uno è un puro gioco 
di corse arcade: veloce, non troppo sottile, facile da impa 
rare, difficile da padroneggiare, divertentissimo e terribil¬ 
mente coinvolgente. Il secondo è una simulazione di corse 
nel vero senso della parola: accurata, realistica, completa, 
coinvolgente e ancora più avvincente, ma ugualmente 
divertente. Le modalità Arcade e Cran Premio sono cosi 
diverse, in effetti, che quasi meriterebbero recensioni 
separate. È anche vero però che condividono una cosa 
importantissima: il motore grafico. E che motore! Se ai bei 
tempi pensavamo che il primo Formula Uno avesse una 
grafica fantastica Formula I '97 per poco non 
ci ha storditi. Probabilmente il cambiamento 
più evidente e importante riguarda la riso¬ 
luzione. Il gioco gira in alta risolu 



zione SI2 x 256. che dà un'impressio¬ 
ne più chiara e precisa. Tutti i vari effetti sono stati miglio¬ 
rati. Ci sono effetti di fumo trasparente, polvere e sabbia, 
e un sistema di gestione del tempo atmosferico molto 
migliorato, con l'acqua sulla pista che aumenta durante il 
gioco. L'aggiunta di questi dettagli è particolarmente evi¬ 
dente nella modalità Cran Premio. Tutte le macchine sono 
deformabili, e si rovinano nelle zone in cui subiscono col¬ 
lisioni. I pezzi che si staccano dalle macchine danneggia¬ 
te, poi, rimangono sul tracciato e costituiscono ostacoli 
insidiosi. Come sempre, però, non sono la grafica o il 
sonoro a rendere grande un gioco: è la giocabilità. È pro¬ 
prio a questo riguardo che si vedono le differenze tra le 
due modalità di gioco. Mentre di solito la modalità Arcade 
è semplicemente una versione un po' semplificata della 
modalità Cran Premio. Formula I '97 contiene veramente 
due giochi in uno. e non sarebbe possibile trovarne due 
più diversi in stile e modo di approccio. Il risultato, dun 
que, è che Formula I '97 è ancora oggi uno dei giochi gra¬ 
ficamente più riusciti per PtayStation. Le potenzialità della 
console sono state sfruttate al massimo, definen 
do nuovi standard anche per gli altri. 



Amico o nemico? 
Scegliamolo noi! 
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Formula 1 è stato solo il giro di ricogni¬ 
zione. Formula 1 '97 ò il campionato. 
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fi - 51 Non possiamo biasimare i progettisti per aver deciso di offrire la più grande scelta di superfici di gioco e di sfondi che si sia mai vista in 
un gioco di corse per Playstation. Se da una parte una varietà come questa à molto divertente, è un peccato che i programmatori non si siano 
impegnati un po' di più per rendere il gioco più avvincente. 



In un mondo in rovina, Uomini e donne disperati combattono su motociclette anti-gravità... 

benvenuti nell'universo contorto di Jet Rider 2. 



Il) Quando ci avviciniamo troppo sbattiamo 
contro gli altri corridori. 12) Dobbiamo 
cercare di mandarli fuori strada subito prima 
die arrivino alla rampa. 


el mondo pieno fino a scoppiare di giochi di 
corse per Playstation, un titolo deve essere vera¬ 
mente speciale per poter aspirare ad avere un 
futuro. In effetti, o deve essere assolutamente 
superiore a qualsiasi gioco che l'umanità abbia 
mai prodotto (come Formula I '97 o Gran Turismo), o deve 
avere qualcosa di estremamente originale (come Wipeout o 
Twisted Metal). Sia il Jet Rider originale che il seguito pio 
pendono decisamente per la seconda opzione. Il mezzo di 
trasporto preferito di Jet Rider è una macchina futuristica 
formata da una parte di macchina antigravità, una parte di 
gatto delle nevi e una parte di motocicletta. Viaggia sospe¬ 
sa nell'aria sopra la polvere, il mare, la neve o la roccia di 
cui sono fatti i percorsi di Jet Rider 2 e. con una bella acce¬ 
lerata. è in grado di prendere un dosso e rimanere in volo 
per un bel po'. La cosa migliore 
di tutte, forse, è che ha una 
maniglia magnetica che può 
essere attivata al momento 
opportuno per prendere curve 
anche molto strette. È il genere 
di macchina che vi farà urlare 
di gioia: il sogno proibito di 
ogni ragazzo. Non è esatta 



(1 ) Oooh, che tensione. 
12) Yampeera' Silver , 
un personagglno con 
un aspetto 
interessante. 


mente un'utilitaria. Non è facile imparare a maneggiare 
queste moto, ma una volta che si impara ad andarci come 
si deve danno una sensazione molto realistica. 
Sfortunatamente, mentre le moto sono veramente ben fatte 
e concepite, non si può dire la stessa cosa dei percorsi. 
Inizialmente ce ne sono tre a disposizione e mano a mano 
che si va avanti nel gioco, vincendo campionati, se ne sco¬ 
prono altri. Il problema è che i tracciati non rendono vera¬ 
mente giustizia alle moto. Sono abbastanza divertenti, ma 
sono un po' troppo pieni. È come se i programmatori aves¬ 
sero avuto a disposizione una grossa scatola piena di pezzi 
con cui giocare e non fossero stati in grado di dire basta. 
Jet Rider 2 non può in nessun caso essere definito un brut 
to gioco. Sfortunatamente soffre del fatto di offrire la 
migliore competizione al mondo ma di non avere 'quel 
certo non so che* che trasforma un gioco frustran 
te in un gioco memorabile. 

Il voto riflette questo giudizio. 
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6 Belle le moto. In fìsica è veramente ben conge- 
gnata e c’è voluto un bel po' dì immaginazione. 

_ Peccato che i percorsi non riescano a eguaglia 

6 re le moto, altrimenti sarebbe stato un classico. 
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E adesso qualcosa di diverso. Digital lllusions ha 
creato un gioco di corse incredibile! 


~Motorhead è cosi 
veloce da dare la 
nausea". 


ti, che potremo selezionare anche nelle opzioni 
di corsa singola a uno c due giocatori. La pane 
più difficile è però proprio quella di classifi¬ 
carsi: questo è probabilmente uno dei giochi 
di corsa più impegnativi e "cattivi" che ci siano 
mai capitati. Anche al livello di difficoltà faci¬ 
le. basta colpire una volta le barriere e perde 
re la posizione per arrivare ultimi. 

Colpire i bordi, in compenso, è una delle cose 
che i principianti fanno più frequentemente. Tutti I 
tracciati sono pieni di curve strette e di punti insidiosi. 
Inoltre bisogna imparare a conoscere la propria macchina. 
Ognuno degli otto veicoli di Motorhead, molto ben conce¬ 
piti. ha diversi valori di velocità, accelerazione e aderenza, e 
conviene studiarli bene prima di provare a correre. Un attri¬ 
buto importante del gioco è sicuramente l'Intelligenza artifi¬ 
ciale molto avanzata. Invece di seguire percorsi predefiniti. 
le macchine controllate dal computer prendono le decisioni 
mentre corrono, tenendo in considerazione la propria velo¬ 
cità. gli angoli e la posizione delle altre macchine. Questo 
significa che le corse saranno tutte diverse. Le macchine del 
computer possono anche sbagliare. 

Se vedono uno spazio vuoto tra un altro veicolo e la barrie¬ 
ra intema, spesso provano a sorpassare con una manovra 
azzardata, che spesso le manda fuori strada. Conviene 
comunque ricordare che questa possibilità di errore è limi¬ 
tala: succederà invece molto spesso che le macchine con¬ 
trollate dal computer sfruttino senza pietà i nostri errori.Se 
cerchiamo qualcosa di diverso. Motorhead ci piacerà. È dif¬ 
ficile. d vogliono secoli per imparare a giocarci bene e la 
sensazione di velocità che dà è praticamente ine- 
guagliata. 


(Il II cielo rosso per 
la delizia del corridori 


H opo un primo, superficiale sguardo a Motorhead 
verrebbe da dire : "Oh, è Wipeout con le macchi¬ 
ne". In un certo senso non sarebbe poi troppo 
sbagliato. Come il classico di Psygnosis. 
Motorhead è ambientato in un futuro pieno di 
smog in cui grattacieli illuminati si affollano alforizzonte e il 
cielo ha un colore fra l’arancione e il rosso. 

In questo mondo, i guidatori non si sfidano su tracciati sicu¬ 
ri e ben illuminati ma su otto circuiti di fortuna tortuosissi¬ 
mi che si snodano in discariche industriali buie, moli abban¬ 
donati. città costiere e canyon serpeggianti. Per i membri 
della ‘Lega della Velocità Transatlantica' di Motorhead. la 
sicurezza è una cosa irrilevante... Non è un caso che questa 
organizzazione fittizia abbia la parola 'velocità' nel proprio 
nome. La velocità è evidentemente la preoccupazione prin¬ 
cipale dei progettisti del gioco, che hanno sfruttato tutte le 
proprie risorse per raggiungerla. Se scegliamo di correre 
contro tre invece che contro sette avversari vedremo le 
immagini sullo schermo scorrere alla velocità impressionan¬ 
te di 50 frame al secondo. In effetti. Motorhead è tanto velo¬ 
ce da dare la nausea. Può darsi che i dettagli del paesaggio 
scorrano un po' troppo lentamente, ma quando si è lanciati 
attraverso un tunnel a 250 km/h, non si pensa certo a guar¬ 
dare al paesaggio. Ci preoccupiamo esclusivamente di come 
prendere la prossima curva senza schiantarsi contro un 
muro. Sicuramente. Motorhead è un osso duro da cima a 
fondo. Per cominciare, all'inizio si possono scegliere solo 3 
macchine e due circuiti. Per vederne di più. bisogna sele¬ 
zionare l'opzione league (campionato) ed essere promossi. I 
nuovi entrati iniziano in fondo della classifica dei tre cam¬ 
pionati. Se riusciamo a raggiungere la prima divisione, avre¬ 
mo a disposizione tutte e dieci le macchine e gli otto circui¬ 
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Un gioco che ci farà schizzare a mille l'a¬ 
drenalina, con un sacco di idee interes¬ 
santi. Non tutte però piaceranno ai puri¬ 
sti delle corse. 
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fi ) Le auto della polizia tenteranno di stringere la 
nostra auto per costringerci a ridurre la velocita. 
12) Un esemplo deM’eccellente sistema di 
«Ultimazione di Need For Speed 3. □) Un arresto 6 
I mm in e nte... (4) Beccati. Di nuovo. (5) I percorsi di 
Need For Speed 3 sono soddisfacenti visivamente, 
ma stranamente hanno un aspetto migliore al 


Un titolo che unisce un gioco di corse realistico con inseguimenti ad alta velocità, 
paraurti contro paraurti? Ottima idea, cara Electronic Arts... 




ubblicato per la prima volta sulla condannata 
console 3D0. Need for Speed è stato convertito 
in un secondo momento per Playstation. Segui 
un seguito al di sotto degli standard e decisa¬ 
mente da dimenticare. Qualcuno avrebbe potuto 
pensare che la Electronic Arts a quel punto avrebbe gettato 
la spugna per dedicarsi ad altri titoli. Le corse ad alta velo¬ 
cità del gioco originale, però, meritavano più di una sempli¬ 
ce nota a fondo pagina nella storia dei videogiochi. Need 
for Speed 3: Mot Pursuit vanta delle corse d'auto davvero 
fantastiche. Con qualcosa come quattro auto della polizia su 
schermo in una volta sola, è migliorato in maniera davvero 
ammirevole. La polizia che ci insegue non solo tenterà di 
buttarci fuori di strada, ma anche di bloccarci la strada. 
Nella modalità Hot Pursuit potremo rivaleggiare sia contro il 
computer sia contro un altro giocatore in uno dei sette trac¬ 
ciati. I percorsi sono ambientati su autostrade e bivi, con un 
certo numero di aree in cui le auto possono intraprendere 
strade differenti. Per esempio, potremo andare a 140 
km/h contromano in una strada a due carreg¬ 
giate. Attenzione, però: se incontreremo 
un'auto della polizia nelle vicinanze riceve¬ 
remo una multa con il conseguente ritardo 
mentre il nostro rivale guadagnerà un vantaggio 
incontestabile. Se ci beccheranno troppo spesso 
verremo inevitabilmente arrestati. Need For Speed 3 però 
non è fatto solo di inseguimenti d’auto, perché ci sono 
anche delle corse alle quali partecipare. Cè un Practice 


mode, con un certo numero di regolazioni della macchina 
modificabili, come i freni o la trazione, un Tournament Mode 
e la classica modalità di corsa con l'opzione Ghost. Il 
Knockout mode é l'asso che completa il mazzo di Need For 
Speed 3. Questa modalità offre una serie di corse in cui l'ul¬ 
timo pilota che supera la linea del traguardo viene automa¬ 
ticamente eliminato. Una scelta di opzioni cosi ammirevole 
significherebbe poco se la carrozzeria in stile Ferrari di Need 
For Speed 3 avesse dentro il motore di una cinquecento. 
Fortunatamente non è cosi. Il suo motore grafico 3D. chia¬ 
ramente surclassato da quello di Gran Turismo, è sorpren¬ 
dentemente veloce. Montiamo su una Diablo SV e quando 
supereremo i 120 km/h su un tratto di strada dritto, la sen¬ 
sazione di velocità sarà davvero coinvolgente. Un altro 
bonus è che i percorsi di Need For Speed 3 sono genuina¬ 
mente 30. Potremo dunque esplorare liberamente ogni per¬ 
corso per scoprire delle scorciatoie. Anche il controllo che 
avremo sulle auto di Need For Speed 3 è degno di nota. Il 
Need For Speed originale dava una sensazione di velocità 
genuina, con le auto che diventavano difficili da manovrare 
in curva quando si muovevano ad alta velocità, e questa 
sensazione è stata degnamente ricreata nel seguito. Un pul¬ 
sante per il freno a mano migliora ulteriormente la qualità 
dell'esperienza di guida. Sebbene completo. Need For Speed 
3 é penalizzato dal confronto con Cran Turismo. Il titolo 
della Electronic Arts non può davvero competere, ma è 
comunque un gioco di corse competente, anche se 
non particolarmente ispirato. 





CI ) Le auto della polizia 
che ci Inseguono 
tenteranno di buttarci 
fuori strada. (2) Uno 
scontro qui porterebbe a 
una multa Immediata, 
prevedibilmente. 
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Need For Speed 3: Hot Pursuit fa per noi 
se ci piacciono gli inseguimenti d’auto. In 
più c'è un'eccellente modalità a due gioca¬ 
tori. Merita decisamente d'essere visto... 
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Non contento di vendere un condimento per insalate, Paul Newman ha anche la 





ra automobilistica. Psygnosis la ha ora trasportata su Playstation. 


La cura del dettaglio è 
impressionante. 


no dei vantaggi di essere una star di Hollywood 
è che se ci piace qualcosa possiamo comprar¬ 
la. Beh. a Paul Newman piacciono le auto velo¬ 
ci, tanto che nel 1983 si è unito all'imprendito¬ 
re automobilistico Cari Haas per fondare la pro¬ 
pria squadra di CART Indy Car. Oa allora. Newman/Haas 
Racing è diventata una delle scuderie più di successo della 
storia delTIndyCar. Il gruppo è finito nei primi otto alla fine 
della stagione abbastanza volte che la gente lo considera 
come il secondo lavoro di Newman; ha addirittura vinto la 
PPG cup tre volte. Quando Nigel Mansell ha lasciato la 
Formula Uno per passare all'IndyCar nel 1993, diventando 
il primo uomo ad aver vinto il titolo in entrambe le for¬ 
mule. ha gareggiato proprio per il team Newman/Haas. 
Tutto questo sta a significare che Newman/Haas è la scel¬ 
ta perfetta per una licenza di un videogioco. Gli uomini 
d affari della Psygnosis hanno capito che, piuttosto che ini¬ 
ziare da zero, un gioco di IndyCar poteva essere basato 
sui testati motori grafici dei loro FI e FI '97. Cosi hanno 
preso il gruppo di programmatori Bizarre Creations, gli 
sviluppatori di entrambi i titoli di FI. e II hanno fatti lavo¬ 
rare con Studio 33 per aiutarli ad adattare i codici esisten¬ 
ti. Il risultato é la prima simulazione di IndyCar sulla pic¬ 
cola scatola grigia delle meraviglie Sony e un altro grande 
gioco di corse della Psygnosis. Newman Haas Racing ci dà 
tutto il torneo mondiale PPC di Indycar nella sua comple¬ 
tezza. Vanta ben 11 circuiti originali di IndyCar tra 
America. Australia. Canada e Brasile, insieme a quattro 
percorsi inventati bonus; inoltre 16 dei più famosi piloti di 
IndyCar. completi con I propri team e versioni accurata¬ 
mente modellate delle loro auto. All'Interno del gioco, le 
radici di Newman Haas diventeranno ovvie a qualsiasi 
appassionato dei giochi di corse su Playstation. È basato 
sulla combinazione di elementi dei motori di FI e FI '97 e 
cade piu o meno a metà strada, sia in termini tecnici che 
in termini di giocabilità. Graficamente, il gioco è molto 
pulito. Ogni cosa è visualizzata nella fastosa modalità in 
alta risoluzione della Playstation (512x256) e gira tran¬ 
quillamente ai suoi impressionanti 30 frame al secondo. 
Tutte le auto sono state accuratamente modellate, fino ai 
logo degli sponsor che adornano le loro carene. 

Allo stesso modo, i percorsi sono dettagliati e accurati: se 
siamo degli appassionati di IndyCar li riconosceremo all'i¬ 
stante. Dove il gioco eccelle è proprio 
nella manovrabilità e nell'im¬ 
patto, indubbiamente gra¬ 
zie al coinvolgimento dei 
piloti della Newman/Haas. 
ovvero Michael Andretti e 
Christian Fittipaldi. A una prima, superfi 
ciale occhiata, le auto di IndyCar potrebbero and 
sembrare slmili alle loro controparti di FI. 

Sono però abbastanza differenti e Newman Haas Racing 
riesce a gestirle alla perfezione; tutti i giocatori con una 
certa esperienza di FI ‘97 che si aspettano che questo 




30 


3 9 


là 




aps 9o go 




gioco sia un'inezia dovranno ricredersi. Il nostro interesse 
in questo titolo dipenderà largamente dal 
nostro interesse per l’IndyCar. 

Comunque non c'è dubbio che 
Newman Haas Racing è un altro 
gioco di corse eccezionale di 
casa Psygnosis. Non batterà 
magari FI '97. ma in ogni 
modo è un gioco ottimo e 
con l’eccellente split screen 
per la modalità a due 
giocatori ha ancora il 
suo fascino. 


fi) E anche disponibile una 
visuale posteriore. 121 La 
visuale dal cruscotto vanta 


molto completo. P) Le auto 
e le locazioni sembrano 
reali. Gli appassionati 
dcll’IndyCar si sentiranno a 
casa. (41 Ehm... un po' di 
fumo. DJ La grande varietà 


tracciato mantiene questo 
gioco di corse sfizioso per 
gli appassionati. 
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Newman Haas Racing è un grande adatta¬ 
mento a IndyCar del motore FI di 
Psygnosis e riesce a raggiungere un ammi 
revole equilibrio tra realismo e giocabilità. 
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giochi di corse, m questo terzo capitolo 

: della serie ha superato se stessa... 
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Dopo aver scolto la 
nostra auto potremo 
persalo dipingerla a 
piacimento. 


B l legame della Namco con la PlaySlatlon è slato 
uno dei fattori che hanno decretato II successo 
della Sony nel settore del videogiochi. una volta 
monopolizzato da Sega e Nintendo. Ridge Racec 
uno dei primi titoli apparsi su Playstation, è stato 
un gioco che ha impostato nuovi standard per il genere. Il 
seguito. Ridge Racer Revolution, è stato però in qualche 
modo deludente. Diamo però il nostro benvenuto al terzo 
della serie con mente aperta, consapevoli del fatto che 
Namco disillude raramente. In effetti, Rage Racerè il più 
grande capitolo della serie, con più percorsi, una favolosa 
selezione di auto e una eccellente sezione Grand Prix. 
Indubbiamente è nell'ultima parte ebe Rage segna più punti, 
ma ci ritorneremo quanto prima. Stranamente, la colorazio¬ 
ne di Rage Racer è un po' spenta, se comparata con le sab¬ 
bie dorate e i mari blu di Ridge Racer Revolution. 

Qui è tutto grigio slavato, come un ciottolo di fiume, con 
praticamente nessun distacco per tutta la durata del percor¬ 
so. Namco ha combinato vari tipi di ambientazioni nei cir¬ 
cuiti. che spaziano dalle curve e dai precipizi delle isole 
Mediterranee alle ripide salite cittadine tipiche di San 
Francisco. Pensiamo ai vecchi film polizieschi degli anni set¬ 
tanta e immaginiamo di saltare oltre la cima del dosso, 
facendo sbattere il parafanghi sulla strada.... Quindi, nono¬ 


stante i percorsi abbiano pochi colori brillanti, c'è certamen¬ 
te più varietà. Si va da autostrade a quattro corsie a sezioni 
in cui è praticamente impossibile superare. 

Grandi curve, curve a gomito, soprelevate e sottopassaggi, 
ponti a senso unico...si. i percorsi sono splendidi. È però la 
sezione precedentemente menzionata del Grand Pnx di 
Rage Racer che dà un grande vantaggio al gioco. Avremo tre 
circuiti sui quali gareggiare, ma potremo cominciare solo 
con una macchina pessima, la "Cnade ". che ha l'accelerazio¬ 
ne e la velocità di punta peggion di tutti i veicoli disponibi¬ 
li. Come nei giochi precedenti, inizieremo in fondo allo 
schieramento e se riusciremo a raggiungere uno dei primi 
tre posti guadagneremo un certo numero di crediti. Il sud¬ 
detto denaro può essere usato per passare a vetture miglio¬ 
ri oppure per migliorare la nostra auto. 

Ancora una volta. Namco ha dimostrato che ha pochi rivali 
nel saper realizzare giochi di guida. Il fascino immediato del 
primo Ridge Racer rimane inalterato, solo che ora c'è più 
longevità a causa dell'incentivo di cambiare classe e passa¬ 
re a macchine migliori. Inoltre dovremo imparare come cor¬ 
rere usando le marce manuali per le sezioni più difficili, par¬ 
ticolarmente negli gli ultimi ovali, in cui la velocità 
è cruciale. Insomma. Rage Racer è un acquisto 
essenziale. 


4> 



Dirigiamoci verso le 
colline, quelle cose 
grandi laggiù. OK? 
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Namco è ritornata al tavolo da dise¬ 
gno e ha realizzato il più bel gioco 
di corse arcade per Playstation. 
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■ DATA DI USCITA: Luglio 1997 «PROVENIENZA: Stati Uniti 

■ PREZZO: L. 89.900 «GENERE: Guida 


Rally Cross _ 

Un gioco di rally difficile e spettacolare che ci introdurrà nel 
mondo dei piloti dai nomi strani... 


ealizzato da Sony Computer Entertainment 
America. Rally Cross è un titolo che sposa 
una grafica spettacolare a un livello di diffi¬ 
coltà che metterà alla prova la nostra resi¬ 
stenza. Il gioco ci dà la possibilità di schiz¬ 
zare attraverso una serie di circuiti per assicurarci 
una posizione finale e dei punti. Riceveremo 100 
punti se arriveremo primi e 2 5 se arriveremo quarti (o 
"ultimi' In questo caso), e quindi parteciperemo alla 
prossima corsa nella stagione. 

Rally Cross inizia nella modalità “Rookie", dove com¬ 
peteremo su tre percorsi prima in una direzione e poi 
al contrario, per un totale di sei corse in tutto. 
Nell'improbabile eventualità che riusciamo a guada 
gnare piu punti di tre vetture guidate dal computer e 
quindi Incredibilmente competitive, vinceremo la sta¬ 
gione e passeremo alla modalità "Veteran". Questa 
modalità ci offre un nuovo percorso, lo scivoloso e 
ghiacciato percorso alpino e risistema gli altri tre per¬ 
corsi, togliendo le scorciatoie, aggiungendo delle 
deviazioni e infilandoci altro fango. Se il nostro stile 
di guida dovesse raggiungere l'eccellenza divina, 
potremmo addirittura passare all'Expert mode e prò 
babilmente a un altro nuovo percorso. Diciamo "pro¬ 
babilmente" perché Rally Cross è cosi indescrivibil¬ 
mente difficile che le possibilità che questo umile 
recensore raggiunga questo livello sono più o meno 



equiparabili a quelle che avrebbe di vincere la lotte 
ria. Ci sono altri due percorsi da scoprire, ma credia¬ 
mo che i loro segreti rimarranno inviolati. Poi c'è l'ef¬ 
fettiva manovrabilità delle auto, che faticano a ster¬ 
zare. Dovremo combattere continuamente con il 
nostro joypad per far fare le curve alla nostra auto. 
Non appena inizierà a farle, dovremo girare dall'altra 
parte per evitare di schiantarci dall'altro lato della 
strada. Per le prime corse non faremo altro che schiz¬ 
zare da un lato all’altro delia strada, saltando oltre i 
cordoli, stringendo i denti e. per finire, procurandoci 
un pollice dolorante. In modo poco pratico, inoltre, 
Sony Computer Entertainment of America ha scelto di 
rendere Rally Cross interamente dipendente dalla 
memory card. Se non ne abbiamo una. naturalmente 
non potremo salvare i record dei girl, ma non potre¬ 
mo registrare la nostra stagione in corso e raggiun¬ 
gere il livello "Veteran" o "Expert". Dare un voto a 
Rally Cross è stato difficile: senza dubbio il gioco 
risulta piuttosto difficile. Con un po' di tempo, però, 
è stato possibile progredire e addomesticarlo un po'. 
E ora... beh, più o meno è piacevole. La grafica è 
eccezionale, nonostante sia un po' da disegno anima¬ 
to e il gioco rappresenta una vera sfida. La sola riser¬ 
va è che molta gente comprerà il gioco solo 
per il suo aspetto grafico e incontrerà qualche 
difficoltà. 




Con questa verremo 
finalmente notati. 



Anche nella giungla c'è 
un percorso da 
seguire. 
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6 Rally Cross? Brillante ma penalizzato 
^ da un alto livello di frustrazione e da 

_ alcuni punti deboli. Una sfida massic- 

7 eia... forse anche troppo. 
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Road Rash 30 

Moto velocissime e corse mozzafiato. 

Saltiamo a bordo, è Road Rash 3D. 




La vita è una spiaggia, 
unita da grandi strade 
come queste per 
lasciarci le gomme. 


H oad Rash 30 ci butta a capofitto nell'ambiente 
americano delle bande di motociclisti, di teppisti 
e di ragazzone vestite di plastica. Non è molto 
spiacevole, soprattutto se ci piace vestirci di 
pelle. La formula di Road Rash si è incarnata 
molte volte prima di questa, in un grande numero di for¬ 
mati. le premesse non sono cambiate. Dopo aver visitato il 
negozio di moto e aver scelto il nostro cavallo d'acciaro, 
possiamo vestirci di pelle e uscire in strada. L’arcade mode 
ci offre un'esperienza veloce. Nel gioco completo, comun¬ 
que. dobbiamo correre per vincere. Il successo cl porterà 
denaro e l'opportunità di passare a competizioni più diffici¬ 
li. Il nostro onore di vagabondi dalla chioma selvaggia è in 
ballo. La corsa ha luogo in un enorme sistema di percorsi, 
costruito a modello della Baia di San Francisco. Tutti i per 
corsi sono connessi cosi un pilota può, se lo desidera, gira¬ 
re alla curva sbagliata e uscire dal percorso. Ogni competi¬ 
zione ha luogo tra due bar delle bande. Ci sono quattro 
bande contro le quali correre: i DeSades (bulli irsuti), i Cafè 
Boys (esperti di karaté assetati di sangue), i Oewleys (cate¬ 
ne. pugni e via dicendo) e gli European Techgeists (bulletti 
eleganti). L’istinto di competizione di queste bande è cosi 
alto che occasionalmente, durante il gioco, il loro compor¬ 
tamento influenzato può diventare un po’ arrogante. 
Potremo notarlo mentre una barra d’acciaio distruggerà il 
nostro visore, perché oltre a essere un gioco di corse. Road 
Rash 30 cl offre anche un po' di violenza. Per vincere biso¬ 
gna combattere. Mentre potremmo essere in grado di evita¬ 
re il conflitto per le prime corse, gli altri motociclisti finiran¬ 
no comunque per prendersela con noi. Quando succederà 
dovremo essere pronti. Le armi possono essere ottenute 



prendendole dalle mani pelose dei nostri assalitori. Pezzi di 
metallo, mazze e le onnipresenti catene sono facili da otte¬ 
nere e da usare. Come gioco da sala giochi Road Rash 30 
funziona. Come intrattenimento casalingo da centomila lire? 
Si può discutere. È gradevole a vedersi, nonostante diventi 
un po' incoerente quando voliamo fuori strada sullo scena¬ 
rio virtuale. Ci si chiede anche perché Electronic Arts si sia 
tanto impengata per utilizzare il motion capture per il per¬ 
sonaggio principale per farlo poi materializzare accanto la 
propria moto dopo uno scontro. Dopo tutto, nelle versioni 
precedenti, un motociclista sbalzato dalla sua moto doveva 
ritornare al proprio veicolo a piedi schivando gli altn corri¬ 
dori. In generale comunque il titolo si lascia giocare in 
maniera abbastanza piacevole. La moto risponde bene ai 
nostri comandi. Non cade a ogni piccolo salto come capita 
di solito nei titoli di questo genere. Gli elementi di combat¬ 
timento purtroppo non sono molto ispirati: se il 
nostro pugno giunge a buon fine, è più per 
fortuna che per nostra abilità. Road Rash 
30 offre al giocatore una giocabilità 
abbastanza semplice e ripetitiva, 
che potrebbe appagare molti. C'i 
effettivamente un buon senso 
di velocità e i poliziotti che ci 
arrestano per guida pericolo¬ 
sa sono un tocco divertente. È 
bello ma non grandioso, il che 
è davvero un peccato, perché 
vestire pantaloni di pelle dà 
davvero un'ottima sen¬ 
sazione. 


fi ) Oh. Chi vuole mezza 
tonnellata di metallo 
vibrante tra le gambe? 
12) Curve cieche? Non 
vedo nessuna curva 
cieca. C3 - 4) Un 
membro della banda 
dei DeSade. Bravi 
ragazzi. 15) Questo farà 
male alle nostre 
ginocchia. 
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Un gioco di corse più che ragionevole. 
Per alcuni sarà il massimo, ma altri 
potrebbero restare del tutto insensibili al 
suo fascino. 
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CI 1 Diamo un'occhiata ai temibili veicoli viola. 
12) Percorriamo il Palazzo Persiano oppure 
scorrazziamo sui tetti. (3 - 4) La grafica 
durante il caricamento è ispirata direttamente 
alla scuola di Nanna A Barbera e il testo 
rimbalza abbastanza da far uscire dai 
gangheri anche il giocatore più tranquillo. 



Quanti giochi possono farci guidare dentro 

la bocca di una balena 

e farci spuntar fuori dal suo dorso? 


upersonic Racers è un gioco molto in stile 
Micro Machines. Fa parte di quel genere di 
giochi in cui si corre su scenari fantasiosi cosi 
popolari su Super Nintendo, Mega Drive, 
Amiga ecc. I programmatori di Supersonic 
Software sono stati i responsabili di una ver¬ 
sione di Micro Machines 2 e molta dell'esperienza fatta 
in quell'occasione è stata sfruttata in questo titolo. Gli 
appassionati di Cannon Fodder riconosceranno inoltre 
immediatamente l'uso di uccelli per oscurarci la vista 
nei circuiti della giungla. Le auto (e le navi volanti, le 
barche a motore, le slitte, le astronavi e il resto) sono 
modelli 3D poligonali piacevolmente costruiti: piccoli e 
carini. Ogni personaggio ha la propria auto e uno stile 
di guida ben preciso, nonostante i veicoli corrano tutti 
alla stessa velocità. Sembra di guardare un cartone ani¬ 
mato degli anni settanta. La Corsa Più Pazza Del Mondo 
era più o meno simile a questo gioco, con il vantaggio 
che Muttley. il cane di Dick Dastardly. era presente con 
la sua buffa risatina. Purtroppo, però, nel disegno ani¬ 
mato non potevamo guidare noi. Essenzialmente abbia¬ 
mo un gioco di corse in stile disegno animato visto da 
dietro nel quale possono gareggiare fino a otto giocato¬ 
ri. Si, su una sola Playstation. Multitap “ e joypad per¬ 
mettendo. Il gioco è immediatamente accessibile: c'è un 
pulsante per accelerare e uno per la retromarcia. Frenare 
è solo un concetto astratto nella mente di Damon Hill. 
Anticipare le curve e usare l'inerzia per affrontarle è la 
strada per il successo. Ci troveremo spesso a scivolare 
lungo i pavimenti per trovare la migliore traiettoria per 
urtare il nostro avversario facendogli perdere la posi¬ 




zione. Ci sono IO mondi in cui gareggia¬ 
re. dalla Giungla alla Città, dallo Spazio al Polo Nord, alla 
Casa Infestata al Selvaggio West. Poi ci sono l'Oceano 
Profondo, gli Zeppelin e la Persia. Alcuni dei percorsi 
sono eccezionali, altri troppo difficili da affrontare. In un 
palo di tracciati non avremo proprio idea di cosa stia 
accadendo e in altri non saremo in grado di controllare 
la nostra vettura: le piovose strade cittadine sono un 
incubo. Comunque, la ragione per la quale Supersonic 
Racer è un acquisto meritevole è la sua giocabilità vec¬ 
chio stile. Il suo difetto è invece di non essere molto 
entusiasmante in modalità per un singolo giocatore. 
Compensa però magnificamente quando aggiungiamo 
degli amici all'equazione. Certo, il concetto non è molto 
originale, ma il gioco è immediatamente coinvolgente. Il 
solo grande problema di questo gioco è che gli svilup¬ 
patori, Supersonic. hanno creato recentemente Circuit 
Breakers. 


(1 1 Questo è uno degli 
scivolosi mondi 
ghiacciati. Quelle cose 
slmili a skilift cl 
trasporteranno In giro 
per II livello! dovremo 
salire e scendere In 
certi determinati 
momenti. Piuttosto 
divertente. 121 Questa 
è la balena di cui 
avevamo parlato. 
Sembrava Incredibile, 
eh? 


Playstation 


■ GRAFICA: 

■ GIOCABI LITA': 

■ LONGEVITÀ': 


0 A T I 


7 ■ Control lo: 

6 ■ Velocità: 

6 ■ Follie: 


7 Invitiamo alcuni amici e inseriamo il Multi- 
.. Tap ™. Supersonic Racer è una follia a otto 

_ giocatori di scontri e scivolate di tutti i tipi 

7 a bordo di veicoli divertentissimi. 
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L'imitazione sarà anche la forma più elevata di adulazione, 

ma s.c.a.r.s. è un gioco di mini corse vincente? 




B a miglior descrizione dell’ultimo gioco di 
guida di Ubisoft, potrebbe essere 
“Familiare*. È come un vecchio gioco di 
corsa per Super Nintendo. Se poi vogliamo 
parlare chiaro, beh. a "vecchio gioco" 
potremmo sostituire MARIO KART. Ci sono nove per¬ 
corsi, sei personaggi (oltre ad altri segreti) e tre 
diversi tipi di gioco... S.C.A.R.S. però può essere scu¬ 
sata per questi limiti in fatto di creatività. 

Il motivo? In termini di giocabiiità si è rivelato un otti¬ 
mo gioco. Le dinamiche di guida di S.C.A.R.S. sono 
parzialmente ispirate al modello già visto nei giochi 
da sala giochi Sega e Namco. in cui i veicoli scivola¬ 
no nelle curve come se viaggiassero su bucce di 
banana. Malgrado tutto, diversamente da altri giochi 
di guida in stile disegno animato come Micro 
Machines e Circuit Breaker. S.C.A.R.S. richiede una 
buona dose di pazienza per essere totalmente padro¬ 
neggiato. Durante le prime partite ci troveremo fre¬ 
quentemente a sbattere contro qualsiasi muro od 
ostacolo presente sulla pista. Poi. con l'esperien¬ 
za. utilizzare il freno a mano per curvare 
dolcemente diventerà la nostra secon¬ 
da natura. Allo stesso modo, il vasto 
campionario di armi, all'inizio, sem 
bra piuttosto bizzarro. Il missile 
diretto, lo scudo e il turbo non sono 
essenziali ma le armi più strategiche, come per esem 
pio i magneti, possono essere decisive durante le 


corse. La scelta dei veicoli, similmente, sarà fonda- 
mentale per vincere. Ogni motore presenterà caratte¬ 
ristiche diverse nelle varie categorie, per cui ci con¬ 
verrà scegliere la macchina che meglio si adatta al 
nostro stile di guida. Se non siamo molto abili nel 
padroneggiare le curve, ci converrà utilizzare un 
mezzo come il Mammut, data la sua eccezionale 
tenuta di strada. Il velocissimo Rinoceronte si rivelerà 
invece la scelta giusta nel caso in cui preferiamo gui¬ 
dare piuttosto che combattere. Visivamente parlando. 
S.C.A.R.S. varia dal piacevole all’eccellente. 

Le sue texture sono pulite e ben definite, mentre le 
piste sono una vera e propria delizia. Ogni percorso 
è caratterizzato da un tema particolare e gli scenari 
sono sempre molto carini. Sfortunatamente S.C.A.R.S. 
non è molto longevo per il singolo giocatore: i tre 
campionati e le modalità di sfida possono essere 
completati in pochi giorni di gioco. 

Potremo anche creare dei campionati personalizzati, 
ma... non si tratta, poi. del solito stesso gioco? Se 
solo Vivid Image avessero incluso in S.C.A.R.S. un 
numero maggiore di competizioni, ognuna caratteriz¬ 
zata da un premio come incentivo extra... S.C.A.R.S. 
è facile da completare, nonostante quattro diversi 
livelli di difficoltà, e gli manca "quel certo non so che" 
che separa il buono dall'ottimo. 

Se stiamo cercando una versione aggiornata di Mario 
Kart per Playstation, comunque, non troveremo 
di meglio. 



Ili Acceleriamo non 
appena appare la luce 
verde in modo da 
partire di scatto. C2) La 
guida notturna 
costituisce una 
notevole sfida. 
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8 entrato nella lista dei grandi... 
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Test Drive 5 


L'inarrestabile Test Drive ritorna per la quinta volta, ma ne valeva la pena? 





3 11 - 31 I tamponamenti a catena sono sempre stati motto popolari In 

ogni versione di Test Drive. 12] La TVR Cerbera è sempre una buona 
scelta, In qualsiasi gioco di corse. 


erti giochi sono caratterizzati da un Indiscuti¬ 
bile fascino. Dopo tutto, la possibilità di gui¬ 
dare le auto più potenti e costose del mondo è 
piuttosto seducente, Test Drive 5 accresce la 
dose grazie a diversi nuovi modelli e. addirit¬ 
tura, ad alcuni prototipi. È difficile resistere alle linee inci¬ 
sive della TVR Speed 12 o a quelle sinuose dell'Aston 
Martin Project Vantage. Sfortunatamente, tutte queste 
promesse rendono il gioco ancor più deludente. 

Il problema di Test Drive è Identico a quel 
lo che affliggeva anche i precedenti tito¬ 
li della serie: non si guida bene. 

Metterà anche a nostra disposizio 
ne molte auto lussuose, ma quan¬ 
do ci troveremo a gareggiare ci 
renderemo conto che tutte si 
guidano alla stessa maniera, 
anche scegliendo la modalità 
"simulazione". 

È piuttosto preoccupante accor¬ 
gersi che le più potenti auto del 
mondo sono instabili oltre i 
I SOKm/h, curvano lentamente, 
hanno una tenuta di strada minima e 
impiegano secoli per raggiungere la 
velocità massima. Fra gli aspetti positivi è 
d'obbligo segnalare un vasto numero di piste e 
campionati a disposizione del giocatore. Si tratta, per lo 
più. di strade urbane dove dovremo districarci in mezzo 


al traffico e alle auto della polizia. 
Ciò è interessante, ma non è ancora 
abbastanza. Dopo aver provato tito¬ 
li come Gran Turismo. TOCA Touring 
Car 2 e Colin McRae Rally, è dura 
divertirsi con un titolo del genere. 
Seguire il filone dei giochi arcade non è 
un male, ma i titoli da sala giochi devono 
garantire una sana e massiccia dose di diverti¬ 
mento per poter competere con i titoli più realistici 
disponibili per Playstation, e 
Test Drive non ci riesce molto 
bene. Al contrarlo è piuttosto 
deludente e un po' frustrante. 

Per essere sinceri, non è certo 
il peggiore gioco di corse mai 
apparso su Playstation e. 
forse, un paio di anni fa sareb¬ 
be addirittura sembrato fanta¬ 
stico. Tuttavia, negli ultimi 
tempi il numero di giochi di 
corsa eccezionali è aumentato 
drasticamente e Test Drive 
non è in grado di tenere 
testa alla concorrenza. 


CI - 2] Queste “ammucchiate'' sono comuni In Test Drive. 


Non è una grande auto, ma almeno vola. 
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7 Un gioco nella media che promette 
~ molto più di ciò che riesce a offrire. 
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To bi Privili 

Rallegriamoci: la ruota è stata reinventata! 

Non è più poligonale, bensì rotonda... 




uando la stampa si entusiasma perché le 
ruote delle auto di un titolo sono autentica¬ 
mente rotonde, dobbiamo veramente mera¬ 
vigliarci della perfezione del gioco di corse 
in questione. Ciò che è insolito, tuttavia, è il 
modo in cui Total Oriving unisce non una, non due. ma 
cinque diverse classi di auto, ognuna delle quali corre 
all'interno di percorsi appropriati. Ci sono le auto da 
corsa, che corrono In Giappone e le auto Indy, con cui 
possiamo provare l'ebbrezza della velocità, sempre in 
piste su strada. Sono poi disponibili i "maggiolini*, che 
ci accompagneranno selle dune egiziane e islandesi e 
ci sono altri maggiolini simili, ma dedicati ai Rally del 
Dakar. Infine ci sono delle vere e proprie auto da rally, 
utili per gareggiare nelle regioni montuose della Scozia 
e nelle Alpi Svizzere. Ci sono un bel po' di stili diversi 
da padroneggiare e questo è l'aspetto migliore del 
gioco. Da questo punto di vista il gioco è superiore a 
qualsiasi altro titolo di corse per Playstation. 

Le auto da corsa, che controlleremo nei circuiti giap¬ 
ponesi e russi, forse sono quelle più deludenti. Benché 
diano un reale senso di velocità, si guidano troppo 
facilmente. L'esatto opposto si può affermare per le 
auto Indy. Sono veramente impossibili da guidare: 
hanno tutta la ripresa e accelerazione su rettilineo che 
mai potremmo desiderare, ma cercare di rallentare per 
affrontare qualche curva è un'impresa titanica. 
Nonostante tutto, guidare i maggiolini é più incorag¬ 
giante: le asciutte piste desertiche deil'lslanda e 
dell'Egitto sono divertenti, anche se troppe volte ci tro¬ 
veremo con l'auto cappottata. Nel caso riteniamo la 
guida dei maggiolini troppo difficile, aspettiamo di 
affrontare le auto nei Rally del Dakar. 

Questi maggiolini rimbalzano ovunque, rendendo diffi¬ 
cile anche completare la corsa, figuriamoci riuscire a 
classificarsi. Infine troviamo le auto da rally, che sicu¬ 
ramente fanno un'ottima impressione nel caso in cui 
siamo appassionati di V-Rally. Dobbiamo ammettere 
che le auto da rally sono quelle che offrono maggiori 
soddisfazioni. Ciò che ci ha piuttosto deluso é stata la 
grafica. Nonostante fosse piuttosto impressionante 
all'inizio, a lungo andare si é rivelata priva di dettaglio 
e senza le finezze di Ridge Rager o dello stesso V-Rally. 
L'aspetto vincente di questo gioco è la varietà. Sono 
presenti ben quaranta mezzi diversi da guidare (cinque 
tipi per otto squadre internazionali, ognuna delle quali 
caratterizzata da auto che variano leggermente nello 
stile di guida) e trentasei piste da affrontare. Total 
Drivin' non sembra un solo gioco, ma una raccolta di 
tanti giochi di corsa differenti. È un buon titolo, ma 
non ci è parso molto profondo, ed é per questo 
motivo che non riesce ad aggiudicarsi un voto 
migliore. 


iiuiaaii 



Questo è un modo per 
dare un'occhiata 
ravvicinata alla pista. 
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7 Un gioco di guida ben realizzato con 
~ un'enorme varietà di piste e auto. 

_ Purtroppo varia anche la qualità globale. 
7 penalizzandolo leggermente. 
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Andretti Rating 


■ GIOCATORI : 1-4 

■ USCITA: Settembre 1996 

■ PREZZO: L. 109.000 


I gioco comprende due 
tipi di corse automobili¬ 
stiche, le stock car ame¬ 
ricane e la Formula Indy, 
ma in ambedue dobbia 
mo gareggiare per vincere il nume 
ro maggiore di corse. Gli esperti 
saranno felicissimi di sapere che è 
possibile modificare assetto le mac¬ 
chine prima di ogni gara, regolare I 
motori e cosi via. I novizi apprezze¬ 
ranno il fatto di poter semplice- 
mente saltare in macchina e inizia¬ 
re la gara. Oltre a poter scegliere 
tra le tre visuali diverse di guida, il 
giocatore può usare l'opzione 
schermo nello-schermo per control¬ 
lare la macchina che si trova in 
testa. In modalità due-giocatori, 
troviamo come al solito lo split- 
screen. l'opzione testa-a-testa e 
un'ulteriore funzione che permette 
a 4 giocatori (su due Playstation 
collegate) di gareggiare contempo¬ 
raneamente. La parte cruciale del 
gioco restano comunque le fermate 
ai box: possiamo imbarcare soltan¬ 
to una certa quantità di benzina e 




bisogna decidere con attenzione 
quando fermarsi. Troviamo quindi 
anche un aspetto strategico. 

Queste caratteristiche, oltre alle 
sequenze d'intermezzo, rendono il 
gioco nuovo per quanto riguarda 
l'aspetto visivo. Gli manca però 
qualcosa dal punto di vista della 
giocabilità. 


Non è stato un successo 
memorabile alla sua uscita, ed 
è stata tanto tempo fa. 


VOTO 5/10 


Autn Destruct 


i 



Cll I power-up per i 
retro-razzi permettono 
di superare gli ostacoli 
d acqua. 121 Non c è 
bisogno di power-up 
per attraversare i 
magazzini. 


■ GIOCATORI: 1 

■ USCITA: Febbraio 1998 

■ PREZZO: 1.99.000 


I titolo si riferisce alla 
possibilità da parte dei 
giocatori di distruggere 
praticamente ogni cosa 
nella città. 

Per esempio, in una missione dob¬ 
biamo salvare gli avventori di un 
grande magazzino da dei terroristi, 
ma sembra che nessuno si preoccu¬ 
pi se distruggiamo metà delle mac¬ 
chine intrappolate nel traffico dell'o¬ 
ra di punta o se mettiamo sotto 
qualche passante. 

L'azione generale è coinvolgente. 
Possiamo far derapare la nostra 
macchina nelle curve dopo un po' di 
pratica, ma le missioni sono noiose. 
L'aspetto della corsa in macchina è 
soddisfacente, ma presto si perde 
interesse nel gioco a causa della 
somiglianza delle varie missioni e 
della semplicità del panorama citta¬ 
dino. A differenza che in Felony. i 




(Il Bisogna abbattere le porte con le ami, o 
semplicemente passandoci In mezzo. (21 Muori! (3 - 
«1 Due visuali: dall alto In basso e dall interno. 


dettagli dell'ambiente non sono 
molto curati, anche se l'area di 
gioco è più ampia. 

La maggior parte degli edifici ha 
solo con un texture diverso. San 
Francisco sembra troppo piatta: ci 
sono pochi "saliscendi", che in 
realtà sono lunghi rettilinei con dei 
leggeri avvallamenti. Anche se Auto 
Destroyer non è eccezionale, però, 
dà un certo senso del brivido. 


Qualche brivido, ma putroppo di 
breve durata. 


VOTO 6/10 
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Prepariamoci ad ammaccare i paraurti e a scaricare raffiche di missili contro uno scuolabus in 

questo gioco ispirato aiie rocambolesche avventure della contea di Hazard! 




Metal e Twisted Metal 2. Vigilante 8 ha qualche somi¬ 
glianza non casuale con le stravaganze del sottovalutato 
gioco di combattimento tra auto SingleTrac. Ambientando 
il gioco in un ambiente anni 70 Activision lo rende inoltre 
più divertente. Dobbiamo scegliere un pilota dall'aspetto 
stravagante per guidare il suo folle mezzo personalizza¬ 
to attraverso alcuni campi di battaglia a tema. 

In queste zone troviamo le armi che ci servono per far 
crollare i livelli d'energia degli avversari, per poi ridurli 
definitivamente a cubetti di metallo. Graficamente si nota 
un netto passo in avanti rispetto ai tempi di Twisted Metal 
2. I veicoli sono belli e praticamente tutti gli elementi 
degli scenari di ogni sfarzoso livello possono essere fatti 
saltare in aria con armi che vantano degli impressionanti 
effetti luce. Anche se sembra molto meglio del venerabi¬ 
le Metal .Vigilante 8 non ci prende quanto ci aspetterem¬ 
mo in base al suo aspetto di primissima qualità. 

In parte questo è dovuto al fatto che non viene offerta 
una varietà di armi paragonabile a quella che dava al mas¬ 
sacro di Twisted Metal un aspetto tattico. I veicoli di 
Vigilante in pratica differiscono solo per la loro velocità. 
Si prova con tutti la stessa sensazione di guida e il con¬ 
trollo è abbastanza limitato. Prepararsi per un salto non è 
una cosa semplice e il continuo rimbalzare del mezzo 
potrebbe alla lunga farci distrarre. 

Anche la struttura del gioco non è impeccabile. La moda¬ 
lità Quest ci vede impegnati nell'attraversamento di diver¬ 
se zone al termine delle quali si affronta un boss. 

Per riuscire nel compito non basta però sopravvivere agli 
scontri. Bisogna anche raggiungere degli obiettivi come, 
per esempio, la protezione di un edificio da un attacco 
nemico. Questo non solo va contro il principio di base di 
un gioco di distruzione di massa, ma rende anche fru¬ 
strante la situazione nei casi in cui magari una struttura 
crolla malgrado I nostri sforzi. Vigilante 8 può essere 
divertente specialmente se giocato nelle sue due 
lità two player split screen cooperazione/uno 
contro l'altro, ma per il resto non risulta un fuori 
classe. 


moda- 

[51 


Tutti I veicoli, Incluso 
lo scuolabus, possono 
essere cappottati In 
puro stile contea di 
Hazard. 


Ili Giocando con II 
Guai Shock fremeremo 
a ogni minima 
esplosione. I2J Che 
botte ragazzi! (3J Gli 
scontri spesso si 
concludono con un 
ammasso di rottami del 
genere, (al II sistema 
di puntamento 
automatico del veicolo 
mira sempre al mezzo 
più vicino, ma si può 
cambiare bersaglio 
manualmente. C5l II 
gioco a due si divide 
nelle due modalità 
cooperazione e uno 
contro l'altro. 


H utto ciò ha un senso. Visto che i tradizionali 
giochi di auto basati su circuiti non fanno altro 
che mangiare la polvere sollevata da Cran 
Turismo l'unica strada che rimane da percorre¬ 
re per fare breccia sul mercato è esagerare. 
Dimentichiamoci l'indicatore di giri: entriamo adesso in 
un’arena dove possiamo scatenarci con le nostre armi In 
uno scontro all'ultimo sangue. Lo stile è quello dei tele¬ 
film anni settanta (Hazard e Starsky e Hutch, per Inten¬ 
dersi) e chiunque di noi abbia mai provato a percorrere 
controsenso un giro In cerca di uno scontro frontale In un 
gioco automobilistico tradizionale sarà più che contento. 
Abbiamo già percorso in passato queste strade costellate 
di macerie grazie a giochi di tutto rispetto come Twisted 
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Divertenti modalità per due e grafica 
molto curata, ma faremmo meglio a pro¬ 
curarci una copia dell'ancora validissimo 
Twisted Metal 2. 
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■ GIOCATORI: 4 

■ CASA: Psygnosis 

■ PRIMA USCITA: Ottobre 1996 


ipeout è un gioco di corse 
futuristico con una serie di 
circuiti ondulati sui quali si 
muove un veicolo volante, 
tipo quelli di Guerre Stellari, 
a una velociti pazzesca. La navicella 
fluttua in pratica pochi metri sopra il 
tracciato e possiamo raccogliere missi¬ 
li. razzi e roba varia in corsa. Oscilliamo 
molto quando affrontiamo le curve, che 
hanno vari gradi di difficoltà. È molto 
difficile, spesso frustrante, ma al tempo 
stesso divertentissimo e la velociti del 
gioco è immensa. Abbiamo giocato 
moltissimo al seguito, Wipeout 2097, 
quindi abbiamo fatto un sondaggio qui 
in redazione. Ecco una serie di com¬ 
menti dopo la primissima uscita del 
gioco: "Questo gioco mi ha finalmente 
convinto che la modalità di collega 
mento per due giocatori della 
Playstation è davvero ottima". "La 
modalità per due giocatori è la cosa più 
coinvolgente di sempre". Nessun com¬ 
mento neutrale. "Sembra migliore del 
primo, ma la vera novità è la modalità 
link-up". Okay. "Non cl ho mai giocato 
perche non sono riuscito ad avvicinar¬ 
mi alla console". Oops. scusa. Risulta 
abbastanza chiaro che abbiamo giocato 
a Wipeout 2097 nella modalità link-up 
per due giocatori. Si potrebbe allora 
obiettare: "Ah, ma voi avevate due 


copie del gioco, due Playstation, due 
televisori e un cavo di collegamento, 
che non tutti hanno". È vero. Dobbiamo 
comunque ammettere che Wipeout 
2097 è il miglior gioco in link-up per la 
nostra amica grigia. Sul circuito più 
semplice, Talon's Reach, ambientato "in 
un grande complesso industriale in 
Canada, dopo una mezz'oretta possia¬ 
mo sapere dove si trovano i power-up e 
quale sia la linea di corsa migliore. 
Questo circuito cl ha levato tre giorni di 
vita. Era come una droga: "facciamone 
solo un'altra", dicevamo, ma non riusci¬ 
vamo a staccarci. La colonna sonora 
comprende gruppi come Future Sound 
of London. Fluke. The Chemical 


Brothers, Photek, Underworld, The 
Prodigy c Cold StoRaCE. "Firestarter", 
dei Prodigy, è una ‘canzone martellan¬ 
te" che si adatta perfettamente al gioco. 
Raccomandiamo caldamente Wipeout 
2097. Chi non è riuscito ad avere il con¬ 
trollo completo del gioco originale tro¬ 
verà il suo successore molto più acces 
sibile. Per quanto riguarda la modalità 
per due giocatori, poi. Wipeout 2097 
merita un bel 10. 


Fantastico per due giocatori e 
solamente bellissimo per i 
piloti solitari. 


VOTO 9/10 
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fi] Un bel bolide. (21 II 
percorso Sagarmattia è 

montagne del Tibet. PI 
Wipeout 2097 è 





























































|GIOCATORI : 


■ CASA: 

Piygnotlt 

■ PRIMA 

USCITA: Ottobre 1995 

■■^■B ppena dopo la sua uscita 



Destuction Derby era stato 
acclamato da molti come 
un capolavoro assoluto. 
Probabilmente era stato un 
po’ sopravvalutato. Infatti, nonostante 
la raffinatezza grafica delle gare, c'era 
ben poco da fare oltre allo schiantarsi 
contro le vetture avversane nel diver¬ 
tente Distruction Derby che gli da il 
titolo. Questa competizione si svolge 
all’interno di un'arena, in cui si trovano 
un gruppo di potenti auto che scalda¬ 
no il motore in attesa del via. 

Quando inizia la gara tutte le auto con¬ 
vergono verso il centro dell'arena e fi 
si schiantano funa contro l'altra. Se si 
riesce a colpire una macchina in modo 
da faria girare di 180 o ancora meglio 
360 gradi si ottengono dei punti. 
Quando veniamo colpiti il nostro 
mezzo si danneggia e perde manovra¬ 
bilità diventando un facile bersaglio 
per gli avversari. Le altre opzioni di 
gioco includono una competizione 
Vfreckiri in cui bisogna sempre colpi¬ 
re le auto avversarie, ma anche effet¬ 
tuare un certo numero di giri di uno 
dei circuiti disponibili. Stock Car 
Racing è la modalità di corsa in circui¬ 
to nella quale non vengono assegnati 
punti per gli Incidenti causati. Time 
Trials, infine, è ovviamente la sezione 
dedicata alle prove contro il tempo. La 


prova di velocità vera e propria è una 
lotteria, specialmente quando si 
gareggia nel circuito a forma di 8. 
Quando si attraversa l'incrocio di que¬ 
sto circuito è facile essere colpiti e ruo¬ 
tare vorticosamente perdendo la 
cognizione della direzione in cui ci si 
stava muovendo. In ogni caso, mal¬ 
grado qualche aspetto negativo, 
Destuction Derby e degno di conside¬ 
razione. Nonostante qualche sfarfalla 
mento, si presenta bene. Man mano 
che la nostra auto viene coinvolta 
negli scontri si ammacca e potrebbe 
anche fuoriuscire del fumo dal moto¬ 
re. Anche quando ci sono molte auto 
da visualizzare la fluidità delle imma¬ 


gini non cala significativamente. Oltre 
a questo c'è un’opzione per il collega¬ 
mento che permette ai possessori di 
due copie del gioco e di due 
Playstation di gareggiare contempora¬ 
neamente. 

Il seguito, come speravamo tutti, 
è decisamente migliore. Anche se 
Destructlon Derby costa molto 
meno conviene comunque buttarsi 
sulla nuova versione del gioco. 

VOTO 8/10 
































































|GIOCATORI : 


■ CASA: 


Psygnoslt 


| PRIMA USO ITA: Novembre 1996 

nsieme a Wipeout, il primo 
Destruction Derby è stato 
Il gioco che ha permesso 
alla Playstation di diventa¬ 
ne la console leader del 
mercato e a Psygnosis di affermarsi 
come uno dei produttori più apprez¬ 
zati. Malgrado l'ottima grafica tridi¬ 
mensionale e il divertimento che si 
provava a schiantarsi contro le altre 
macchine, però. Destruction Derby 
non era certo privo di difetti. I model¬ 
li fisici delle auto non erano molto rea¬ 
listici e i tracciati erano abbastanza 
monotoni e noiosi. Inoltre il gioco 
risentiva della presenza di parecchi 
bug e imperfezioni minori. 
Fortunatamente Destruction Derby 2 
è stato completamente riscritto e i 
risultati si vedono. L'idea di base è la 
stessa una gara in cui si ricevono dei 
punti quando d si scontra con le altre 


macchine e te si butta fuori: dal trac 
ciato. Questo sequel però ha compiu¬ 
to un grosso passo in avanti rispetto 
all'originale. La grafica è più veloce e 
rifinita, le auto si comportano in 
modo molto più realistico e ci sono 
nuovi circuiti e tipi di gare in cui 
cimentarsi. Il miglioramento più evi¬ 
dente è II modo In cui si gioca: se la 
versione precedente dava più impor¬ 
tanza agli scontri. Destruction Derby 
2 conferisce più enfasi alla competi¬ 
zione ad alta velocità della modalità 
Stock Car Racing. Ha inoltre tracciati 
più larghi per evitare che gli incidenti 
siano troppo frequenti. Anche se sono 
stati realizzati molti giochi di gare 
automobilistiche pochi hanno tentato 


di combinare elementi arcade e di 
simulazione come fa Destruction 
Derby 2 e ancora meno offrono un 
divertimento slmile a quello che si 
prova schiantandosi contro un avver¬ 
sario a velocità inaudita. Bisogna dire 
che però è un po' difficile, anche se 
rimane un gioco unico ed entusia¬ 
smante. 

Un grosso passo in avanti 
rispetto al primo Destruction 
Derby. Più veloce, rifinito e rea¬ 
listico, offre lo stesso spensie¬ 
rato divertimento da massacro 
meccanico! 

VOTO 8/10 


(Il Da ohe parte dobbiamo andare? (?) Una balla 
accozzaglia di lamiera ammaccata... stianta arrivando! 


(Il Destruction Derby Zi un maasacre metallico. 

(?) Sembra proprio ebo co l'abbiano tutti con noi. Cblasà perché. 
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■ GIOCATORI : 1 o 2 dink up) 

■ CASA: Psygnosis 

■ PRIMA USCITA : Ottobre 1906 

U n mostro di realismo, una 
mastodontica simulazio¬ 
ne di Formula 1 che con¬ 
quista decisamente la 
pole position. 

"Questa è proprio LA FORMULA I 
per Playstation' erano più o meno 
queste le parole che oltre due anni 
fa venivano utilizzate per descrive¬ 
re Formula I. Le cose oggi stanno 
ancora cosi? Ora possiamo rivivere 
le emozioni del gioco originale, 
dato che si trova nella serie 
Platinum. Questa volta, grazie ai 
difetti che col tempo sono stati Indi¬ 


viduati e dei quali ben pochi di noi 
si erano accorti In un primo 
momento, sapremo giudicarlo più 
obiettivamente. 

Per farla breve. Formula I ha qual¬ 
che bug. Il difetto più grave è costi¬ 
tuito dal comportamento eccentrico 
di alcuni dei piloti controllati dal 
computer. Il nostro compagno di 
squadra a volte si ferma al box ogni 
giro, impedendoci in pratica di posi¬ 
zionarci In cima alla classifica 
costruttori. Effettivamente ci sono 
dei difetti, ma anche molti pregi, 
considerando soprattutto il prezzo 
ridotto. Naturalmente non è grafica¬ 
mente sbalorditivo come ai tempi 
della sua uscita, ma all'epoca era 
comunque cosi all'avanguardia che 
ancora oggi si colloca dignitosa¬ 
mente tra le competizioni automo 


u 


bilistiche di secondo piano. Monaco 
è il circuito che rende di più grafica¬ 
mente e visualizzare con il replay I 
suoi 50/60.000 poligoni è un'espe¬ 
rienza visiva incredibile anche ai 
nostri giorni. Indubbiamente una 
qualità grafica raffinatissima. Chi ha 
Formula I '97 e pensa che l'origina¬ 
le non possa dargli di più farebbe 
bene a ripensarci. Crazie alle nume¬ 
rose modifiche apportate ai circuiti 
dopo la fine del '96 per garantire la 
sicurezza del piloti, il gioco presen¬ 
ta dei percorsi molto diversi. 



Anche dopo due anni dalla sua 
uscita. Formula I può ancora dire 
la sua nel mondo delle simulazioni 
di gare automobilistiche. 


VOTO 8/10 





































































Facciamo un hai 
brindisi a questa 
gioca di corsa a 
baaso prosasi 



I GIOCATORI : 


■ CASA: 

Codema stara 

■ PRIMA 

USCITA: Aprile 1997 

■■■■ in dalla sua uscita nel 



1990 sulla console a 8 
bit di Nintendo, Micro 
Machines è stato uno dei 
giochi di corse più diver¬ 
tenti in circolazione. Ci sono state in 
seguito versioni del gioco per ogni 
console e computer, compresi Super 
NES 16 bit. Sega MegaDrive e PC, e in 
ognuna è stata riprodotta fedelmen¬ 
te l'incredibile giocabilità dell'origi¬ 
nale. Quando Codemaster ha annun¬ 
ciato che era in rampa di lancio 
anche una versione per Playstation, 
quindi, le aspettative erano alte. 
Sorprendentemente, il prodotto fina¬ 
le era addirittura migliore di quanto 
ci si potesse aspettare. 


Micro Machine i un gioco di corsa in 
stile sala giochi In cui possono 
gareggiare fino a otto giocatori, l'uno 
contro l'altro: c'è un ampia gamma di 
auto e circuiti da scegliere. Ciò che 
rende unico il gioco è che le auto che 
guidiamo sono delle macchinine gio¬ 
cattolo lunghe 4-5 cm, e anche I cir¬ 
cuiti sono riprodotti nella stessa 
scala. Invece di correre a Montecarlo, 
ci troveremo a sfrecciare su un tavo¬ 
lo preparato per la colazione, cercan¬ 
do di evitare le tazzine per il caffè o 
le scatole di cereali. In aggiunta 
all'ottima giocabilità delle versioni 
precedenti, Micro Machine V3 ha 
alcune novità Interessanti. In primo 
luogo, il gioco ha una grafica tridi¬ 
mensionale molto dettagliata, a dif¬ 
ferenza della visuale 2D dall'alto 
delle versioni precedenti. Oltre a 
migliorare nettamente l'aspetto visi¬ 
vo generale, questa scelta grafica 
permette alla telecamera di effettua¬ 


re zoomate o panoramiche mentre 
guidiamo, dando un senso più dina¬ 
mico dell'azione. Anche gli effetti 
sonori sono stati rivisitati compieta- 
mente: adesso i rumori di sottofondo 
e il sonoro in generale sono netta¬ 
mente migliori. Infine, ci sono molti 
più veicoli e circuiti, oltre ai nuovi 
power-up per sgominare gli avversa¬ 
ri. Possiamo quindi correre con carri 
armati in miniatura, motoscafi, eli¬ 
cotteri e persino hovercraft. La cosa 
più importante è però che la facilità 
di gioco che rende tanto divertente 
Micro Machines non è cambiata di 
una virgola. 

Già al prezzo originale Micro 
Machine V3 era bellissimo. Ora 
che è stato inserito nella serie 
Platinum, non facciamocelo 
scappare. 

VOTO 9/10 


(I - 21 Alla 
Ceàomastoro hanno 
aggiunto pioto o 

tracciati. 
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■ GIOCATORI: 4 


■ CASA : Psygnosis 



■ PRIMA USCITA: Maggio 1996 


eed for Speed è stato II 
primo gioco di corse di 
Electronic Arts per 
Playstation. Era un ten¬ 
tativo di unire gli ele¬ 
menti migliori degli arcade come 
Ridge Racer ai giochi di simulazio¬ 
ne di guida veri e propri. In que¬ 
sto gioco abbiamo a disposizione 
le più veloci, potenti e costose 
macchine del mondo per gareg¬ 
giare su vari circuiti. 

Ci sono modelli di Lamborghini, 
Ferrari, Porsche. Chevrolet, 

Dodge, Acura, Mazda e Toyota c 
possiamo scegliere vari tipi di 
gioco. Single Race t una gara 
secca, mentre l'opzione 
Tournament ci permette di corre¬ 
re sul circuiti come In un vero 
campionato. Alcune macchine 
sono migliori di altre per certe 
piste. Le Ferrari e le Lamborghini 
vanno bene per I lunghi rettilinei 
cittadini, mentre una 
Mazda può essere perfetta per del 
tracciati più ondulati. Altre auto, 
Invece, sono sempre difficili da 
guidare. In modalità split-screen 
"testa-a-testa" possiamo gareggia¬ 
re contro un amico In mezzo al 
traffico. L'opzione Time Trial cl 


IM 


permette invece di correre contro 
il tempo, che è anche la maniera 
migliore per conoscere bene il 
tracciato. Ce ne sono sei: 

Vertico Ridge. Alpine, Coastal, 
City, Aulumn Valley e Rusty 
Springs. Il gioco è molto bello dal 
punto di vista grafico, soprattutto 
le macchine. Sono state riprodotte 
In maniera fedele dai modelli reali 
e sono davvero fantastiche sotto 
ogni punto di vista. 
Sfortunatamente. Need for Speed 
Inizia a mostrare la propria età. 


oltre ad avere una modalità per 
singolo giocatore che lascia un po' 
a desiderare. È sempre meglio del 
suo seguito, Need for Speed 2, e 
la modalità split-screen è molto 
divertente, ma cl sono In circola¬ 
zione dei giochi di corse migliori. 


Ha dello macchine davvero 
belle, un'ottima grafica ed è 
divertente, ma inizia a 
mostrare il peso degli anni. 


VOTO 6/10 


tl - 21 Stella modalità 
split-screen per due 
giocatori possiamo 
scontrarci tisicamente* 
con ramrorsarto. 






Cl) Non cl si comporto cosi con una macchina del genero. ( 2 ) Neanche cosi. Però la 
striscia della sgommata sul circuito monta un hel IO. 
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|GIOCATORI : 


■ CASA : 


SCEE 


| PRIMA USCITA: Maggio 1997 


orsche Challenge è un 
gioco strano. 

Cè voluto talmente tanto 
per realizzarlo che quando 
è uscito è stato un po' una 
delusione. Dopo un po' di volte che 
ci si gioca inizia però a piacere, 
nonostante i suoi limiti, la possibilità 
di guidare una Porsche su una pista 
di prova a quasi 300 km/h non va 


|l> Abbiamo la traiettoria Interna, quindi che 
aspettiamo? C21 Se vinciamo au tutti e 24 I 
tracciati, passiamo gareggiare sulla macchina 
del pilota collaudatoré. 


sottovalutata, e Sony è riuscita a 
rendere davvero bene la sensazione 
di guidare un bolide. 

La caratteristica che permette a Porsche 
Challenge di essere messo nella lista 
dei migliori giochi di corse è la sua 
modalità per due giocatori. SI potrebbe 
perdere interesse nel gioco una volta 
terminati i vari circuiti, ma se giochiamo 
con l'opzione per un secondo 
giocatore, ecco che la longevità di 
questo Porsche Challenge aumenta 
sensibilmente. CI sono moltissime 
opzioni, dalle partenze ntardate fino 
all'opzione "inseguimento" (catch up). 
È vero che il gioco perde un po' della 
sua perfezione grafica in questa 
modalità, ma vale la pena provarci. 
Dopotutto è davvero divertente vedere 
un amico che va a sbattere contro un 
muro, mentre noi gli sfrecciamo 
allegramente vicino. Il circuito alpino 
è il migliore per una sfida testa a testa 
all'ultimo sangue. 

Ci sono 24 tracciati a disposizione, 


compreso uno notturno con degli 
effetti luce, che si sviluppano su 4 tipi 
di circuito, le corse sono diverse tra 
loro e ci sono molte visuali tra cui 
scegliere. Acquisteremo una buona 
padronanza di guida della macchina 
dopo molti tentativi, ma rimarremo 
più soddisfatti che con altri giochi di 
corse. Detto questo, Porsche 
Challenge è un gioco "sorpassato" 
da molto: ora che anche TOCA e 
VRally sono nella collana 
Platinum, purtroppo ha perso 
molti punti. 

Un gioco di corse discreto, 
ma senza punte di eccellenza. 
Per quello che è il suo prezzo 
attuale, comunque, vale la 
pena dargli un'occhiata. 

VOTO 7/10 


A 


3 










nc 

colore diverso ed è 
anche different e H 
modo di guidarla. I?] 
Sorpassare è fin troppo 
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■ GIOCATORI: 


pidante attesa, ormai stanco dei gio- dere assolutamente, se ancora non 
chi a 16-bit. Ridge Racer continua a lo abbiamo. È un classico. 


■ CASA: SCCE/Namco 

■ PRIMA USCITA: Novembre 1999 

difficile credere oggi 
all'impatto che ha avuto 
Ridge Racer nel mondo 
del videogiochi. In quegli 
oscuri giorni, era quasi 
impensabile che il famoso coin-op di 
Namco potesse essere trasferito 
sulle console 'domestiche* senza 
notare grandi differenze. Invece... É 
stato il primo gioco per Playstation 
uscito in Giappone e, anche due anni 
dopo, mantiene II fascino originale. 
Ridge Racer ha annunciato l'arrivo 
della Playstation in un paese in tre 


essere un grande gioco. È vero che 
c'è solo un circuito, ma non importa. 
La maniera in cui derapano in curva 
le macchine di Ridge Racer è uno dei 
divertimenti maggiori che si posso¬ 
no provare sulla Playstation. Anche 
se è possibile terminarlo dopo 
poche giornate di corse mozzafiato, 
data la perfezione della struttura del 
gioco spesso viene voglia di farsi un 
altro giro In pista. É allo stesso livel¬ 
lo di Rage Racer, addirittura migliore 
di Ridge Racer Revolution. A diffe¬ 
renza di molti altri giochi di corse, 
Ridge Racer è davvero ottimo sotto 
ogni punto di vista. La sua glocabi- 
lità è praticamente imbattibile, non 
importa quanti anni abbia. Da pren- 


Rimane uno dei migliori giochi di 
corse per Playstation, a un prezzo 
speciale. 


VOTO 9/10 



Un paesaggio Invitante 














































































di Slamo ormai nel 
tunnel 01 Ridge Bacar... 
(ZI La (accia 
imbronciata di Melhachl 
appare In tutto II 
circuito. 





(11 Eccoci In piata con II nostro 
bolide. (21 Quando lampeggia II 
segnale 'Spinning Polnts' è II 
momento di lare una manovra 
azzardata. (31 C'è anche un 
grosso elicottero verde all'Interno 
del gioco. Davvero. 



■ GIOCATORI: 1 

■ CASA: SCE/Namco 

■ PRIMA USCITA: Maggio 1996 



he ci piaccia o no, Ridge 
Racer è stato uno del gio¬ 
chi stravenduti che hanno 
assicurato il rapido succes¬ 
so della Playstation, facen¬ 
dola diventare la console più famosa 
nel mondo. 

La versione per Playstation ha fatto 
Impallidire tutti i giochi di corse dell'e¬ 
poca. dato che era una trasposizione 



praticamente perfetta del titolo da sala 
giochi. È vero che aveva un solo cir¬ 
cuito, ma non importava: era davvero 
bello. Ridge Racer Revolution, il segui¬ 
to a lungo anticipato, ha rappresenta¬ 
to invece una delusione. La grafica era 
migliorata, più veloce e meno a scatti, 
e c'erano tre tracciati. A parte questo, 
Ridge Racer Revolution sembrava 
offrire qualcosa in meno rispetto all'o¬ 
riginale. Col senno di poi. possiamo 
dire che ha avuto minor successo più 
per l'eccessiva attesa del pubblico che 
per i suol difetti. L'intelligenza artifi¬ 
ciale delle auto controllate dal compu¬ 
ter era migliorata, la giocabilltà era 



coinvolgente come in Ridge Racer e la 
grafica era nettamente supenore. Era 
un gioco davvero bello, anche se in 
pratica era un Ridge Racer 1.5 piutto¬ 
sto che un Ridge Racer 2. Due anni nel 
mondo dei videogiochi sono però 
un'enormità, e oggi sembra un gioco 
sorpassato, soprattutto se lo parago¬ 
niamo al terzo capitolo della sede, 
Rage Racer. 


Non è né il migliore nè il 
peggiore dei giochi: buono ma 
non troppo. 


VOTO 8/10 




(t 1 Un tocco di rooa. (21 
Controllare le derapato è 
ancor più difficile che In 
Bldge Bacer. (31 Quoato è uno 
aconarlo ben noto a chi ha 
giè giocato a Bldge Bacer. (ai 
Non membra che d vogliano 
far comprare qualcoaaT 
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Road Rash 


■ GIOCATORI :_1 

■ CASA: Electronic Arts 

■ PRIMA USCITA: Luglio 1996 


H oad Rash è uno dei clas¬ 
sici di Electronic Arts 
che risalgono al tempi 
delle console a 16 bit. £ 
fondamentalmente un 
gioco di corsa con le 
moto, ma con una novità: le corse 
sono illegali e si svolgono su stra¬ 
de normali, con relativo traffico e 
auto della polizia. Inoltre, I piloti 
non si fanno scrupoli a sbattere 
giù di sella gli avversari con 
pugni, calci o usando ogni tipo di 
arma. Dobbiamo gareggiare con¬ 
tro altri 14 motociclisti che posso¬ 
no prenderci a catenate. se sono 
nello spirito giusto. Ci sono cin¬ 
que scenari da completare: si va 
da una città caotica fino alla 
splendida Pacific Highway. 

In città ci si diverte in ogni manie¬ 
ra: ci sono pedoni da mettere 
sotto, auto e furgoni da evitare e 
incroci pericolosi in cui gli inci¬ 
denti sono abbastanza frequenti. 
Fuori città possiamo sfruttare le 
quattro corsie della strada per 
prendere a calci, pugni o catenate 
gli 'amici' che gareggiano contro 
di noi. Se vinciamo una corsa, 
guadagniamo dei soldi con cui 
poter comprare delle moto più 
grandi e potenti. £ molto sempli¬ 
ce. ma estremamente coinvolgen¬ 


te. grazie anche alla giocabilità e 
alla grafica ottime. Purtoppo, 
nonostante le ottime versioni per 
Sega MegaDrive e Super Nintendo, 
in quella per Playstation non tro¬ 
viamo la stessa fluidità di gioco 
frenetica. Guidare e combattere è 
meno eccitante e. nonostante le 
maggiori capacità grafiche della 
console di Sony, il gioco non è 
molto bello dal punto di vista visi¬ 
vo. Sono passati oltre due anni 
dall'uscita di Road Rash e. nel frat¬ 
tempo. sonno usciti tantissimi 
giochi di corse per Playstation. 
Oggi Road Rash dimostra tutti i 
suol anni. La giocabilità non è 
coinvolgente come nelle versioni 
per Sega MegaDrive e Super 
Nintendo, quindi non è un gran 
gioco, anche al prezzo ridotto 
della serie Platinum. 



4 


C2J 

i H 



Questo gioco ha fatto il suo 
tempo e anche quand'cra 
uscito non aveva suscitato 
grande interesse. 


VOTO 5/10 



11] Dove sta mettendo quella 
mano? Non si rende conto che 
sta distruggendo le Illusioni di 
tantissimi aspiranti motociclisti? 

12] Uno scenario davvero da 
favola. (31 Linea continua e poi 
una curva ciccai sarà 
pericoloso sorpassare? (4| Uno 
a zero per noi. 

































































■ GIOCATORI: 1-2 

■ CASA: Codemastert 

■ PRIMA USCITA: Novembre 1997 


H recursore del mitico 
Gran Turismo, TOCA, 
uscito nel periodo nata¬ 
lizio del 1997, offriva 
un incredibile realismo 
per quel che riguardava macchi¬ 
ne, circuiti e stile di guida. Ancora 
oggi è un gioco fantastico. 

Qui si corre sul serio! Questa è 
roba per persone adulte, che 
alterna equilibrio e spettacolarità. 
I bolidi sono riproduzioni fedeli 
dei modelli reali, perfette per i 
'malati* di corse. I circuiti sono 
Invece stati meticolosamente 
copiati dai tracciati reali. TOCA 
Touring Car Championship eccel 
le per la cura dei particolari, per 


la precisione e per il realismo. 
Tutte queste caratteristiche con¬ 
tribuiscono a rendere perfetta la 
giocabililà. Nella nuova versione 
Platinum, possiamo ora usufruire 
degli effetti del Dual Shock e di 
un supporto analogico migliora 
to. Le auto si ammassano in par¬ 
tenza per guadagnare posizioni, 
quindi acceleriamo al massimo, 
ma una scodata non controllata ci 
sbatte fuori pista. Il realismo è la 
caratteristica fondamentale. 

Se ci divertiamo a buttare fuori 
pista un avversario, potrebbe 
restituirci il piacere più in là nel 
corso della gara. La giocabilità è 
davvero perfetta. Chi desidera un 
arcade senza troppe complicazio¬ 
ni farebbe meglio a spostare 
altrove lo sguardo. 

I veri appassionati potranno inve¬ 
ce apprezzare la difficoltà di gara 
di TOCA al prezzo sensibilmente 
ridotto della serie Platinum. 


Un grande acquisto per I veri 
appassionati di automobilismo. 


voto e/io 


CI vogllana far 
cradara cha guasta 
ala una macchina da 
concssslenarle. In 
raaltà 4 un «aro 
bsllds da esrsa. 



/a? 

Playstation Magazine Speciale Corse 

















































F 



■ GENERE: 

Guida 

■ GIOCATORI: 

1 o 2 


■ CASA : 

Infogrames 

■ PRIMA USCITA 

: Luglio 1997 

■ VALUTAZIONE 

OR IG. : 9/10 



(11 Un boi rettilineo e 
un amico contro cui 
correre. Questa e la 
feliciti. (21 II trucco 
del picnic! troviamo 
uno spailo deserto, 
parcheggiamo e stiamo 
In santa pace per un 
palo d'ore. 


'era un tempo (l'estate 
scorsa) in cui tutti i felici 
possessori di Playstation 
andavano matti per V- 
Rally. Da allora, è uscita 
una marea di ottimi giochi di corse 
per Playstation, come stiamo dimo¬ 
strando in questa rivista. 

Alcuni sono riusciti a cambiare per 
sempre questa tipologia di giochi. 
Dobbiamo quindi prendere V-Rally e 
buttarlo nel dimenticatoio? Proprio 
no. V-Rally rimane in una categoria 
a parte. Colin McRae Rally può rap¬ 
presentare oggi il massimo tra i gio¬ 
chi di rally, ma si tratta di un vero 
simulatore rally in cui gareggiare 
sui vari percorsi per ottenere i 
tempi migliori. V-Rally è del tutto 
diverso: i piloti controllati dal CPU 
sono perfidi e fanno del loro meglio 
per sorpassarci. Non dobbiamo 


mollare, però: capita spesso di 
vedere macchine che volano in aria 
quando il gioco si fa duro. Essendo 
un gioco di rally, i controlli non 
sono semplici come in Ridge Racer. 
Se premiamo con troppa forza sul 
pulsante direzionale potremmo 
andare a finire fuori del tracciato. 
All'inizio è molto frustrante, e ci 
potremmo domandare perché conti¬ 
nuiamo a provarci. Dopo qualche 
tentativo, però, dovremmo riuscire 
a controllare un po' di più le cose, e 
ci potremo divertire moltissimo. I 
circuiti sono tanti e sparsi in tutto il 
mondo (45 in tutto), gli effetti 
meteorologici sono eccellenti e pos¬ 
siamo guidare ognuna delle 12 auto 
a disposizione. Possiamo trovare la 
Toyota Corolla WRC 98 solo nell'edi¬ 
zione Platinum. Inoltre Infogrames 


ha introdotto l'uso del Dual Shock. 
Le vibrazioni danno un bell’effetto, 
ma il cambio non serve a molto 
dato che il sistema di controllo ana¬ 
logico non è stato migliorato trop¬ 
po. Ancor oggi V-Rally è un bel 
gioco, che ha resistito incredibil¬ 
mente bene al passare del tempo. 
Accendiamo i motori... 

Il passare del tempo non sem¬ 
bra diminuire il fascino di 
questo gioco. 


( 1 Mezzogiorno di 


( 2 ) Non c'è da 
preoccuparsi, è solo i 



Dividiamo lo schermo verticalmente e sterziamo a manetta. 

— 
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■ GIOCATORI: 1 

■ CASA: Psygnosis 

■ PRIMA USCITA: Settembre 1995 


B a prima volta che si 
gioca a Wipeout, come 
a V-Rally o a Formula 
I, di sicuro si va a 
sbattere. La differenza 
tra Wipeout e gli altri due giochi 
i che dopo un paio di giorni 
continueremo a sbattere giocan¬ 
do a Wipeout. 

L'estrema difficoltà di questo 
gioco è. al tempo stesso, il suo 
miglior pregio e il suo peggior 
difetto. Proprio quando vorrem¬ 
mo mollare tutto e buttare via il 
joypad, ecco che saremo in 
grado di giocarci. 

A differenza che In Wipeout 
2097, i power-up che possiamo 
raccogliere lungo i vari circuiti 


sono pressoché Inutili. Il turbo 
ci dà un po' di velocità in più e 
gli scudi cl proteggono dagli 
attacchi degli avversari, ma in 
generale le armi sono più una 
scocciatura che una cosa davve¬ 
ro utile. Se spariamo da una 
distanza troppo ravvicinata, il 
veicolo davanti a noi si blocca e 
non possiamo far altro che inne¬ 
stare la retromarcia e superare il 
poveraccio, perdendo tempo 
prezioso. I giocatori di Wipeout 
più esperti tralasciano questi 
■fronzoli", anzi utilizzano i 
power-up appena li prendono e 
si concentrano essenzialmente 
sul prendere la linea migliore 
per affrontare le curve per otte¬ 
nere il miglior tempo sul giro. Il 
segreto della longevità di 
Wipeout è che, dopo aver otte¬ 
nuto I primi risultati, bisogna 
continuare a migliorarsi, alla 
ricerca del limite estremo per 


superare alla velocità massima 
le curve più difficili. Il bello del 
gioco sta proprio qui: derapare 
in curva in maniera suicida e 
uscirne intatti, con un bel sorri- 
setto furbo in viso. È inutile 
resistere: prepariamoci ad 

affrontare Intere nottate inson¬ 
ni, con l'adrenalina a mille, 
sfrecciando a velocità folle in un 
mondo futuristico. Quale sce¬ 
gliere tra l'originale e Wipeout 
2097? Sono tutti e due ottimi, 
ma dobbiamo ammettere che il 
secondo capitolo è il migliore. 
In fondo, però, possiamo com¬ 
prarli entrambi per una cifra 
modesta. Il che non è male. 


Un vero classico e un acqui¬ 
sto obbligato per ogni colle¬ 
zione. 


VOTO 8/10 




— 


- 


Cl 1 Le armi sono 
molto meno 
Importanti che In 
Wipeout 2097. 
Sarebbe meglio 
evitarle del tutto. PI 
I tunnel sono uno dei 
punti di forza del 
gioco. P) La visuale 
dall'Interno 
dell'abitacolo è 
estremamente 
Instabile. 



E tl pareva! C’è un 
bel salto più avanti, 
come al solito. 
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• Avventura • 

Nel 21 secolo le Gang vi tono 
impadronite di l.ov Angele*. 
MANUAI.K K GIOCO IN ITA¬ 
LIANO 99.900 


Galaxian 3 - Sparatati* - 49.900 

GALAXY TIGHT • Sparatati» • 49.900 

GEX JD- Piattona • 

Esplora quella innovativa espe- 
rirn/a tridimensionale MANCA- 
LE E GIOCO IN ITALIANO 

79.900 




Ghovt in The Shell 
• Avventura • 

ruppe! Mavler. l'agente segreto 
del futuro. non e* 
umanoMANUALE K GIOCO IN 
ITALIANO 94.900 


GRAN TURISMO • M«.Guida 
Olire 2*»0 vetture dei migliori 
costruttori del mondo!! Il cireuili 
impressionimi i MANI ALL E 
GIOCO IN ITALIANO 94.900 


Gran Thefl Aulo • Slot.Guida • 
Per la Polizia vara’ davvero un 
bruii» giorno! MANUAI.K K 
GIOCO IN ITALIANO 

49.900 


GRII) RI N - Azione - 49.900 

HARD BOU I I» s.m Guida • 79.900 

IIARDCORL 4x4 - Nlm.GuFda • 89.900 

Ilearl of Oarkncss - Avventura - 
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Un mondo spaventoso vi nasconde 
nel Cuore delle Tenebre. VI regna 
il Padrone MANUALE E GIOCO 
IN ITALIANO 94.900 


lleaven'v Gale • Picchiaduro - 
Uno splendido pkchiadur» in 31) 
realizzalo dalla JVC. 
Render Izza zinne poligonale In 
tempo reale MANUALE K GIOCO 
IN ITALIANO 99.900 

llcrc’% Adventure - Platform - 
E‘ tempo di entrare nel mito e 
prendere a calci qualche mostro 

trac». MANUALI » GI04 O IN 

ITALIANO 89.900 

HERCULES • Platform . 
Diventa un vero eroe in questa 
battaglia di proporzioni epiche!! 
9 livelli di Incredibile giocabilila'. 
MANUALE IN ITALIANO49.900 


I IIL.XEN • Sparatutto 
III OLTANE • StakCoi 


TELEFONO: 
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051 - 345236 
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http://www.gametime.it 
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89.900 

i.Cuéda - 49.900 

Il (Juinto Utmmlv - Avventura • 
Tratto dal meraviglioso film di 
Lue HevvonAIANUALE E GIOCO 
IN ITALIANO 94.900 


IN THE HUNT • Sparatutto - 
Uno sparatutto tridimensionale 
ambientato negli abissi sottomari¬ 
ni. MANUALE E GIOCO IN ITA¬ 
LIANO 79.900 

Indeprndrncr Day • Avventura 
Fantastica simulazione dedicata al 
recente capolavoro cinematografi¬ 
co. MANUALE E GIOCO IN 
ITALIANO 89.900 


INCREDIBILE HULK- Picchiaduro . 69.900 

Int. Superslar Soccer 
• Sportiva • 

Un nuovo modo di giocare a cal¬ 
cio! 36 squadre con stelle del cal¬ 
cio Internazionale MANUALE E 
GIOCO IN ITALIANO 39.900 
Ini. Superslar Soccer PRO- sportivo . 49.900 







Int. Superslar Soccer PRO 98 
• Sportivo > 

Partite virtuali velocissime e piu’ 
belle da glocarcMANUALE E 
GIOCO IN ITALI ANO99.900 


Iron & Klood • Picchiaduro 89.900 

Iron Man X-O - Pkchiadur». - 89.900 

JERSEY DE VII. - Platform - 89.900 

JET RIDER - Sportivo • 49.900 

JET RIDER 2 - Sportivo - 39.900 

John Mudden Football 98 • Sportivo • 49.900 

John Madden Football 99 
• Sportivo • 

nuova versione molto piu' velo¬ 
ce e semplice da giocare MANUA¬ 
LE IN ITALIANO 99.900 

Jumpln Flash • Platform • 39.900 

JUMPIN FLASH 2- Platform - 49.900 

Kl ARENA KIGHTER- Picchiaduro • 89.900 

| klek orr World Manager 

- Sportivo - 

|Una simulazione che unisce una 
I superba azione in 3D con la gran¬ 
ate- strategia MANUALE IN ITA- 
IlIANO 79.900 

KI.ONOA • Avscolora • 

Parti insieme a klonoa per un 
viaggio in un mondo 
magico.MANUALE E GIOCO IN 
ITALIANO 94.900 

Kileak thè Blood -Avventura • 49.900 

killing Zone • Picchiaduro - 49.900 

KING’x FIELI» • Azione • 79.900 

■ KULA WORLD - Arcade • 

■ Conduci il tuo pallone da 
Ispiasti! 11 su fanlavliei labi- 
Irinti 31) sospesi da terra. 

■ MANUALE E GIOCO IN 
| ITALIANO 

94.900 


Knockout kings - Sportivo 
Dirrltamente da EA Sport*, 
la piu' bella simulazione di 
Boxe di tutti i tempi!! 
MANUALE E GIOCO IN 
ITALIANO 

99.900 


KURUSIII • Puzzle • 69.900 

I.AST RKPORT - Sventura - 

Un’avventura poliziesca basala su una sceneggiatu¬ 
ra degna dei migliori thriller. MANUALE F 

GIOÌ IMS li MI INO 79.900 

I.EGACYOf KAIS. V»ventura - 

Dalla Crtslal Dvnamics questa misteriosa avventu¬ 
ra carica di colpi di scena ccombatlimcnli. 
MANUALE E GIOCO IN ITALIANO 79.900 
l.clbal Enforcers • Sparatutto • 94.900 

LIBERO GRANDE • Sportivo . 
l.-altesa simulazione calcistica che si preannuncia 
come una delle migliori drgli ultimi tempi!! 

MANUALE E GIOCO IN ITALIANO 94.900 
I.lille Big Adventure - Avventura - 89.900 



l.o*l Vikings 2 - Avventura • 


99.900 


LUCKY LUCHE - Azione - 
IScopri l’unico western interami-n- 
Ile tridimensionale, combattimenti. 
Isparaloric. azione, piu’ di 17 
Isflde!. MANUALE F GIOCO IN 
1 ITALIANO 99.900 

Magic The Galhering • Ruolo • 89.900 

Marscl Super llcrocs - Azione • 89.900 



Mass Deslruction • \<i»»r • 


79.900 



Master of Teras Rasi 
Picchiaduro- Furiosi 

combattimenti in 3D nella lontana 
Galassia di Guerre Stellari. 

MANUALE E GIOCO IN ITALIA¬ 
NO 49.900 

Maximum Force- Sparatutto • 94.900 

MDk • Strategia- 79 900 

MEDIEVIL • Avventar» • 
l.a storia di Gallowmere si perde 
nella notte dei tempi. Una terra 
dove regna la magia.MANUALE E 
GIOCO IN ITALIANO 

94.900 


- il 



MEGAMAN X3 • Platform • 
Dalla Capcom il fantastico 
plalform/sparalutto dedicai» al 
famoso personaggio MANUALE K 

GKK <) in 11 vi i ANO 

69.900 

MEGAMAN X8 • Platform - 
L'ultimo nato della serie 
Megaman. mischia platform ed 
azione con livelli di grafica ecce¬ 
zionali MANUALE E GIOCO IN 
ITALIANO 94.900 


MECHW VRRIOR 2 • Avventura 
MEN IN BLACK • Avventura 
Micromachlnes V3 • Sita. Guida 
Monster Trucks • Sim.Guida • 


99.900 

99.900 

49.900 

99.900 




MOTO RACKR 



Mortai Combai Mythology- Picchiaduro - 
La nuova storia porla il mito di Mortai Combat ad 
un nuovo Melilo! MANUALI t GIOCO IN ITA* 
I I \\o 79.900 

Mortai Combat Trllogv 
• Picchiaduro - 

36 personaggi. Oltre 30 mosse mal 
viste prima MANUALE F. GIOCO 
IN 11 Al l ANO 49.900 

Mortai Combai 4 
- Picchiaduro . 

l.a nuosissima versione di uno dei 
giochi di combattimento piu' 
richiesti in assolutoci ANUALE E 

GIOCO IN ITALIANO 99.900 
Sportivo 49.900 

MOTO RACBR 2 • Sportivo . 
Nuota versione del famosissima 
simulazione di guida motociclisti¬ 
ca.. MANUALE E GIOCO IN 
ITALIANO 99.900 

MOTORIIEAD • Né «Guida - 
l.a simulazione di guida che con¬ 
sente di raggiungere velocita' ele¬ 
vatissime MANUALE E GIOCO 
IN ITALIANO 

94.900 

ME. DOMINO • Puzzle • 
E' completamente nuoso!! E' com¬ 
pletamente in 31). E' Il classico 
gioco del Domino MANUALE E 
GIOCO IN ITALIANO 

99.900 

NAGANO 98 - Sportivo - 89.900 

Namco Muscum 5 - Raccolta • 89.900 

Namco Soccer • Sportivo - 49.900 

Namco Tennis • Spartivo • 

I Tuffati nella simulazione di tennis 
Ipiu' veloce mai vista! MANUALE 
|k GIOCO l\ ITALIANO 

79.900 

NaifUt. Warrvir Sparatutto 79.900 

NASC’AR Racing 98 
( - Sim.Guida - 

Corsa testa a testa con selezione 
fra ben 24 auto e piloti Nascar 
reali.MANUALE E GIOCO IN 
ITALIANO 49.900 






@ MSCJU 


I NASCAR Kadng 99- Sém.Guida - 
ISplendida simulazione di guida 
Jambicnlata in Formula Nascar 
|dovc potrete spingere Ir autovellu- 
veramente oltre il 

I llmlle!MANUALE! E GIOCO IN 
ITALIANO 99.900 

Nha in The Zone 2 • Sportivo- 49.900 

NBA LIVE 98 • Sportivo - 
Nuove mosse spettacolari, schiac- 
. dribbling e acrobazie, nuosa 
Igara da 3 punti.MANUALE E 
JGIOCO IN ITALIANO 

69.900 



NBA LIVE 99 - Sportivo • 

Velo*ita' di gioco incredibile, tutte 
’ statistiche aggiornate NBA. 
ommrnto in italiano. MANUA¬ 
LE E GIOCO IN ITALIANO 

99.900 

NBA PRO98- Sportiso 89.900 
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usa ig gai i. s i . c.u. • 

Il veguilo drllta miglior «Imuliifionr di 
guida mai vista su Playstation. 
MANUALE IN ITALIANO 49.900 


Need for Speed 3 


tilde* Aactr RevoluUoa- Sin. Calda • 

Il seguilo della simulazione di corse 
automobilistiche che ha costituito il 
"cavallo di battaglia" della Sony 
Playstation. MANUALE E GIOCO IN 
ITALIANO 49.900 

RIOT • Sport/PI echi adora - Latti strada 
serso la vittoria a colpi di pugni e calci 
contro una serie di squadre internatio-. 
nuli in questo mix spczzaossa di hockey 
su ghiaccio, pallacanestro e kung-fu.. 
MANUALE E GIOCO IN ITALIANO 
• 9.900 

RIVEN - Avventura - 

L'atteso seguito di Myst! Avventuratevi 
in un mondo di intrigante bellezza, 
straziato da una serie di irrisolti con¬ 
flitti senza tempo.. MANUALE IN 
ITALIANO 109.900 

ROAD RAGE - Stm. Gnfata- 
Imraaginale l'incredibile sensazione di 
librarvi nell'aria in un hovercraft 
ultramoderno, alla velocita' del suono, 
manovrando tra eccitanti circuiti da 
corsa r sperimentando tutta questa 
azione in incredibili ambienti tridimen¬ 
sionali. MANUALE E GIOCO IN ITA- 
LIANO 69.900 

ROAD RASH- Sla.Gulda - La simula¬ 
zione di corse motociclistiche piu' velo¬ 
ce in awolnto dove tutto e' permesvo 
pur di raggiungere vittoriosi al tra¬ 
guardo! MANUALE E GIOCO IN 
ITALIANO 49.900 

■ ROAD RASH 3D 


Sentine! Retar* - Strategia 

Un incredibile gioco di strategia rd 
azione ambientato in un mondo compo¬ 
sto da oltre A5> livelli a difficolta' ere- 

•ceste. M v NI II » i GIOÌ O IN ITA¬ 
LIANO 

SHADOW MASTKR-Plcchladoro - 
Respingi l'avanzala delle forze di 
Shadov» Master con il tuo fuoristrada 
corazzato e continua la tua apocalisse 
In A ambienti da fantascienza prima di 
affrontare la furia pazzesca del piu' 
crudele Ira I tiranni.MANUALE K 
GIOCO IN ITALIANO 94.900 

Sho ch wave Amanti - Avventura 

Una stupenda simulazione di guerre 
interstellari ove sarai impegnato a 
difendere la terra daH'insasionr aliena. 

MANUALE E GIOCO IN ITALIANO 

49.900 

SktlbMtkejt - Avveniva • 

Armato con un'lnfinta' di armi vera¬ 
mente strane. Impersoni klaymrn. l'ul¬ 
timo eroe d'argilla. Corri, salta, pesta. 
Salvare la tua amala Terra natale dal 
malvagio Klogg. MANUALE E GIOCO 
IN ITALIANO 99.900 

S1M CITY teli - Strategia . 

Costruisci la tua citta’ del futuro, 
difendila da eventi catastrofici naturali 
e controlla l'economia cd II commercio. 
MANUALE E GIOCO IN ITALIANO 

69.900 

Siut'i Jtn - Sportivo - 

Azione di gioco con un massimo di 
quattro giocatori con statistiche, squa¬ 
dre. gioco r campioni della lega NBA. 
MANUALE E GIOCO IN ITALIANO 

79.900 


Dal famosissimo film 
questo stupendo labo¬ 
ratorio ti permetterà’ 
di prrsonalizzare in 
ogni particolare II tuo Small Soldlcrs 
Globotrch. MANUALE E GIOCO IN 
ITALIANO 99.900 



for Spere 
Sia. Guida 
La nuosa versione 
della miglior siraula- 
■Innt di 

guidaMANl ALL E 
GIOCO IN ITALIA¬ 
NO 99.900 


La splrodida simulazione di corse dedi¬ 
cate alla Formula Indy americana . 

GKM OINITAI inno S9.900 

NFL Game Day -Sportlva- 
l'na delle migliori simulazioai sportive 
dedicale al Lootball Americano. 
GIOCO IN ITALIANO 49.900 

NHL Brenkaway N - Sportivo- 99.900 
NHL Face Off - Sportivo • 39.900 

NHL Face Off 97 • Sportivo • 49.900 

NHL Face OHM 
- Sportivo - 

Nuov i giocatori rea¬ 
lizzati con grafica 
poligonale 
31>,MANUALE E 
GIOCO IN ITALIA¬ 
NO 79.900 

NHL HOCKEY »• 
• Sportivo • 
Nuovo velocissimo 
motore di gioco, stra¬ 
tegia da Starile» Cup 

GIOCO IN ITALIA¬ 
NO 49.900 

NHL HOCKEY 99 

-Spostilo • 

Pili' colpi, piu' divcr- 
llmcnto!! MANUALE 
E GIOCO IN ITA- 
LIANO 99.900 


- ftClOFF 



r ;n 

L 



NHL Powerplay - Sportivo 
Dalla Virgin una simulazione di 
Hockey.GIOCO IN ITALIANO. 79.900 
■ NINJA • Ptcchiadaro - 
iNuovc armi, effetti 
|spcciali r mosse di 
mbaltimento. 
_I GIOCO IN ITALIA- 

mimmcii no «9.900 

NOVASTORM - Astone - 
Splendido action game! Al comando del 
caccia spaziale Scavenger 04.900 
Nndenr Strike • Astone - 
I.'atteso seguilo di Soviet Strike!! 
Manovra piu' di 10 veicoli compresi gli 
rllcottrrlM ANUAI.E E GIOCO IN ITA- 
l IANO 69.900 

Oddworld 
• Avveniva • 

In un mondo diaboli¬ 
co oieno di pericoli in 
cut tutti vogliono 
maiigiartiGIOCO IN 
ITALIANO 49.900 


ODT - Av’ 

Sarai presto la prossi¬ 
ma vittima dcH'rpidr- 
mia MANUALI > 
GIOCO IN ITALIA¬ 
NI» 94.900 


ONE • Platform • 

Arrampicati, aclvcla. »uita. vpara c 
fatti strada nei 5 mondi 31) imi II II Url¬ 
io.GIOGO IN ITALIANO 79.900 

OVERBOARD - Avventura - 

Il pazzo gioco di un galeone pieno di 
avventure di mare. MANUALE IN UJMU 



LIANO 


OVKRBLOOD - 
Girando per una bave sotterranea, sco¬ 
pri ebe un virus mortale scorre nelle 
lue veurMANI ALE E GIOCO IN ITA- 

LIANO 94.900 


Il piu’ veloce gioco di azione 3I>. 
MANUALE E GIOCO IN ITALIANO 

49.900 

Pandemoni un 2 - Platform - 

Unitevi a Nlkki, Eargus e Sld nella 
ricerca vemplicrmcnlr favolosa per cat¬ 
turare la Cometa drllr possibilità' infi- 

olii \i ANI vi i i GIOCO in I FAI I v 
NO 84.900 


Parappa The Rapper • 

Unisciti a Parappa mentre impara tutti 
I trucchi necessari per guadagnarci! 
titolo di King KappcrGIOCO IN ITA¬ 
LIANO 79.900 


IH 


Pax Corpv 
• Avventar a - 

Tuffali nello strano 
mondo di Ot-Nam», al 
fianco di kahlrr. 
MANUALE E GIOCO 
IN 11 ALI \no94.900 


Peaay Racer - Sta.Guida > 

Una gulattica simulazione di corse 
aulomobilivticbc!MANUAI.E E GIOCO 
IN ITALIANO. 79.900 

Perfect Atuuii - A v ventar a - 
Imbarcali in una ricerca ebr li fara* 
provare di tutto, dal viaggio nel tempo 
al combattimento armato. MANUALE 

i ...ITALIANO 89.900 

Perfect Weapun - Ptcctaladoro 

M ANI m ) ) GKM O IN ITALI ano 

•9.900 

PET IN TV - Tamagotchi - 
MANUALE E GIOCO IN ITALIANO 

79.900 
PGA TOUR ♦* 



Nuova versione del 
famoso gioco di golf 
con 5 nuovi percorsi 
GIOCO IN ITALIA¬ 
NO 69.900 


PITBALL - Picchladuro - 

i campione galattico ili unti 
futuristica lotta corpo acorpo.M AM \- 

LE IN ITALIANO. 49.900 

FTTFALL 3D - Platform - 
Un'avventura dellu nuova generazione, 
balza «I■ liana in liana, salta fom pkut 
di acidoM ANI ALE E GIOCO IN ITA¬ 
LIANO 99.900 

POED - Platform - 

Preparati ad una esperienza unica, tri¬ 
dimensionale, ricca di avventure rd 
azioni eccitanti. MANI ALE E GIOCO 
IN ITALIANO 79.900 



Sparatati. - 
Sparatutto piu* 
itrambo che mai. 
Ti attendono cen¬ 
tinaia di Uro a 
segno c mille ber¬ 
sagli diversi.MANUALE E GIOCO IN 
ITALIANO.Versione con Pistola GCon 

149.900 

Polut Blaak- Sparatutto • 

Versione senza Pistola. 79.900 

Poracho Challenge- Slm.Guida -Dal 
Tram che ha sviluppato con successo 
Total Nba *6. ecco una eccezionale 
simulazione di guida dedicata al famo¬ 
so modrllo Porche: Boxstrr. MANUA¬ 
LE E GIOCO IN ITALIANO 49.900 
POWER SERVE TENNIS - Sportivo - 
Una drllr simulazioni di tennis piu' 
sofisticale e meglio realizzale. 
MANUALE E GIOCO IN ITALI ANO 
49.900 

POWER BOAT RACING- Sim.Cuida - 
(pareggia su motoscafi velocissimi, 
infrangi le ondr a rolla di collo, compi 
salti Incredibili c tal prrvlno sott’ac¬ 
qua!. MANUALE E GIOCO IN ITA- 
L1ANO 99.900 

Power Wreatllug- Picchladuro - 
Dalla Activlsion un esaltante simula¬ 
zione di Wrcstling caratterizzata da 
una massiccia presenza di mosse attua- 
bili.MANUALE IN ITALIANO 49.900 
Premier Manager 98 
Grandiosa gestione 
manageriale di calcio. 
Campionato Italiano 
1997/08 con informa- 
zionlagglornatr. 
MANUALE IN ITA- 
LIANO 94.900 



e Ptabafl Big Rate Um 

- fllpp-r - 

Ì Onesta nuova simula¬ 
zione di flipper total¬ 
mente realizzala In 
grafica 3D.MANUA¬ 
LI 1 ' E GIOCO IN ITALIANO 99.900 

Pro Pia bali Tlmeuhoch- Flipper - 
Preparatevi all'Immersione totale in 
questa simulazione di flipper che vi 
fara* provare sensazioni mai viste. 
MANUALE E GIOCO IN ITALIANO 
94.900 



Pxybadeà - Azione • 
Intense attivila' di 
gioco su piattaforma, 
con tanto di corsr r 
vaiti. Oltre 35 livelli. 

GIOÌ o in ITALIA 

NO 84.900 

Piychic Force • Picchladuro - 

8 maestri dei poteri psichici di Fuoco, 
l'rmpo. Luce r Gravita' mirano nell'a¬ 
rma sospesa a mezz'aria per un com¬ 
battimento che non dimenticherete 
tanto facilmente! MANI MI I 
GIOCO IN ITALIANO 89.900 
RACE RACER 

Slm.Guida 
I.’attesissimo seguito 
di Kidgr Racer 
Revolution MANUA¬ 
LE E GIOCO I 
LIANO 



’ism 


RALLY CROSS • Slm.Guida - 
Preparali ad una guida sleale!! Ai limi¬ 
li dell'impossibile!! Maggia oltre la 
pista r prova tutte le emozioni di gare 
su neve, subbia r fango in 18 percorsi 
divani MINI vi » ) GIOÌ O IN ITA¬ 
LIANO 79.900 

Rampage World Tour-Azione • 

Uno dei grandi classici convcrtito su 
Sony Playstation. Oltre 1.30 livelli piu' 
14 livelli teaia a lautlaalal llvalll 
nascosti. MANUALE E GIOCO IN 
11 \i IINO 99.900 

RAPID RACER • Slm.Gsién - 
Il brivido mozzafiato delle corse di 
motonautica. Movimenti realistici, 
velocita' senza precedenti. MANUALE 
E GIOCO IN ITAI.IANO89.900 
RASCAL - Avventura • 

Trova il tunnel segreto del tempo per il 
passalo, il prevenir e II futuro. Scopri I 
18 livelli su 6 ambirmi 3D in tempo 
reale. NI VM \l I I GIOÌ O IN 11 V- 
LIANO 94.900 

Raveu Project - Avventura - 
La piu’ grande battaglia per resistere 
all'invasione aliena! Un vero capolavo¬ 
ro di grafica ultra realistica realizzato 
su ben 2 CDKOMS colmi di azione 
Tridimensionale. MANUALE' E GIOCO 
IN I l \l l \M> 49.900 

RAYMAN • Platform - 
Dalla Ubixofl un gioco a piattaforme 
che ha fatto storia!! Oltre 60 livelli di 
gioco in 6 mondi diversi. MANUALE! E! 

GIOCO IN ITALIANO 49.900 

RayStorm • Sparotutto • 

E’ uno sparatutto fantastico ed avvin¬ 
cente eoa imponenti effetti grafici, 
micidiali nemici di fine livello. 

M VM M I I GKM O IN ITALI INO 

49.900 

| Rebel Aaaault 2 
• Avventura - 
iviluppato su bri 2 

I CDKOMS. li offre una 
tecnologia grafica 
all'avanguardia 
MANUALE IN ITA- 
99.900 

RE LOADED- Sparatutto - 11 seguito 
del nolo sparatutto, uno dri pionieri 
per il sistema Sony Playstation. Molto 
piu' veloce!! Nuovi personaggi, decine 
di livelli c urini sempre piu' polenti. 
NI VM VI I I GIOÌ O is 11 M I INO 
79.900 

Realdent EvtiPlatlaum 



LIANO 



lUn* avvenlura/spara- 
■ tutto caratterizzata da 
luna grafica cd una 
|vrlocilu' di azione mui 
vista prima MANUA¬ 
LE IN ITALIANO 49.900 

| RESIDENT EVIL 2 
• Avventura • 

Ili T-Virus, una tossina 
Imutagcna sviluppala 
come arma bali, ■ ■ 1 . 
litica, sfuggi' al con¬ 
trollo dri ricercatori ...MANUALE E 
GIOCO IN ITALIANO 109.900 

RJdgt Racer • Slm.Guida- 49.900 




Koad rash ti proietta 
in un nuovo mondo 
3I> pieno d'azione, 
iimdovr puoi percorrere 
centinaia di miglia di 

piati accMtateti a laaWoa a . M ANI v 
le: e: GIOCO in itai.iano 99.900 
ROBOPIT - Azione In questo 

stupendo gioco d'azione avrai la possi¬ 
bilità' di ideare ed assemblare il tuo 
robot personalr r buttarti nella mischia 
per distruggere tulli gli avversari! 
MANUALE E GIOCO IN ITALIANO 
49.900 

Robot rea X - Sparatutto 

Dalla GT Interactive questo nuovo spa¬ 
ratutto con visuale Isometrica a 360 
gradi. Gioco con azioni velocissime. 

MANUALE E GIOCO IN ITALIANO 

49.900 

ROCK’N ROLL RACING 2 Slm.GuIda 
L'unica regola di questo gioco e' che 
NON CI SONO REGOLE!! 24 piste di 
puro caos fra 4 mondi folli, armi letali 
dai missili teleguidati a boligi con lena- 

..h, in,,, .imi, ti, M VM vi I I GIOCO 

in 11 vi I VM) 49.900 

1 Samari Sho4owu 3 



stima 


tracciali. 
ITALI \NO 


I II suo nome e' leggen¬ 
dario: Zankuro 

1 Mina/uki. il Demone. 
1 12 giovimi samuri gli 
|stanno dando la cac¬ 
cia... Azione arcade 
velocissima. MANUALE! E! GIOCO IN 
I I VI I VM» 79.900 

Sau Fraudato Ruh 
Slm.Guida 
Simulazione di guidu 
a velocita' folli 
ambientata nelle stra¬ 
de di San Francisco. 
Otto diversi tipi di 
auto su ben 24 diversi 
MANUALE E 

SCARS - Slm.Guida 
Furiosa corsa autonvohi- 
listka arcade in 31) con 
combattimenti all'ultimo 
sangue. MANUALI I 
GIOCO IN ITALIANO 
94.900 
Seaalbl* Soccer 2006 
■ Sportivo 
La piu' straordinaria 
esperienza di gioco in 
circolazione.. 
MANUALE E! GIOCO 
IN ITAl.IANO99.900 

SENTIENT - Ruolo - 
Dalla Psygaosis uno stupendo gioco di 
ruolo ambientalo In una stazione spa¬ 
ziale. MANUALE E GIOCO IN ITA- 
LIANO 89.900 




Entra nrll'universo drllr simulazioni 
invernali di sci c show board. Scopri le 
sensazioni estreme ed il divrrtimrnto 
allo stato primario su piste demenziali 
. MANUALE IN ITALIANO 89.900 

Suow Racer te • Sportivo 

Al momento e' indubbiamente la 
miglior simulazione di sci/snowboard 
presente su piattaforma Sony 
Playstation. MANUALE E GIOCO 
IN ITALIANO 99.900 

SOCCER 97 -Sportivo. 

Un simulatore di calcio complctamrntr 
nuovo r rivoluzionario. MANUALE! E! 

GIOCO IN ITALIANO 49.900 

SOULBLADE - Ptcchiadaro - 
Dalla Namco. creatrice della serie 
Tekken. presenta la piu' avanzala 
simulazione di combattimento della 

■tettati MANI vi i i GKM O IN II v 
LIANO 49.900 

Soviet Strike • Sparatati» - 

Uno stupendo sparalutto/slmulazlonr 
stile Drsert Strike. Al comando di un 
potentissimo elicottero da combatti¬ 
mento armato di lutto punto, dovrete 
portare a termine diverse pericolose 
missioni. MANUALE E GIOCO IN 
ITALIANO 49.900 

Spere Hulk -Sparatutto- 
Uno stupendo sparatutto stile Doom 
caratterizzato dalla componente strate¬ 
gica che dovrete utilizzare per gestire 
al meglio l'Indispensabile lavoro dri 

patate. M vm vi » i GKM <» in i i v 
LIANO 69.900 

Space Job - Sportivo 

Il piu' incredibile gioco di basket. 
Itugs, Porky. Daffy. Lola e Michael 
Jordan contro una vquadra malvagia di 
bizzarri alleni! MANUALE E GIOCO 
IN ITALIANO 59.900 

SPAWN - Ptcchiadaro - 79.900 

Speedeter • Slm.Calda - 79.900 

SPICE WORLD • Mule • 69.900 




























QUIZ: 

PROVA SU STRADA 


CERTO CHE A GIOCARE SONO BUONI TUTTI, MA GUANTI DISPONGONO 
DELLA CULTURA NECESSARIA PER DEFINIRSI COME “ESPERTI GUIDATORI” 
E CONTEMPORANEAMENTE “GURU DELLA PLAYSTATION”? È GIUNTO IL TEMPO 
DI SCOPRIRLO TUTTI ASSIEME... 

Dopo esserci immersi in questo mondo di velocità e competizione, è giunta l'ora di 
mettere alla prova le nostre conoscenze. Niente di meglio di un bel gruppo di quiz quindi 
per scoprire chi è semplicemente un guidatore della domenica e chi invece ha fatto delle 
quattro ruote la propria ragione di vita. Il suddetto quiz è diviso in tre sezioni di domande 
“classiche" e una che presenta delle foto pesantemente ritoccate. Forza, gettiamoci nella 
mischia! 



Tanto per cominciare, i primi due round 
riguardano direttamente il mondo dei 
motori, giusto per dividere i veri 
esperti dai guidatori improvvisati. 


FASE 1. Accendiamo i motori... 

OJ'm Clark, il leggendario pilota inglese, 
è morto nel 1968 correndo per quale 
scuderia? 

© Quale produttore di penumatici è 
apparso sul palcoscenico della Formula I 
per la prima volta nella stagione 1997? 
©È famoso per una linea di prodotti 
gastronomici, per essere un attore e per la 
scuderia CART che possiede. Chi è? 

O Quante soste ai box sono consentite 
per ogni vettura in ciascun gran premio di 
Formula I? 

0 Un pilota degli anni 60 è l’unico uomo 
che è riuscito a diventare Campione del 
Mondo sia su due sia su quattro ruote. Chi 
è? 

© Come è morto Graham Hill, già pilota di 
Formula I e padre dell'ex campione del 
mondo Damon Hill? 

© Per quale team Colin 
McRae lascerà la 
Subaru al termine 


di questa stagione? 

© Quali sono i colori tradizionali della 
scuderia McLaren di Formula I? 

© Che cosa vuol dire in italiano 
■performante"? 

© Su quale circuito è morto il leggendario 
campione di Formula I Ayrton Senna? 


FASE 2. E un'altra cosa... 

Come mai questa fase sia separata 
dalla prima è un mistero che nessuno 
potrà mai arrivare a capire. Ecco di 
seguito un'altra serie di domande 
legate al mondo dei motori... 


o Quale costruttore inglese riuscì a 
inanellare una lunga serie di vittorie nelle 
24 ore di Le Mans durante gli anni ‘SO? 

© Quanto era lunga la famosa corsa 
denominata Mille Miglia? 

© Qual era il nome di battesimo del 
leggendario fondatore della Ferrari? 

© Come si chiama l’unica donna pilota 
mai vista in Formula I? 

© Quale pilota ha vinto il titolo di 
Campione del Mondo di Formula I il 
maggior numero di volte? 

© Come si chiama l'associazione 
proprietaria del circuito di Silverstone 7 
© Se un giudice di gara ci sventola la 
bandiera blu durante una gara, che 
cosa significa? 

© Quale costruttore di FI 
produce l'auto da strada più 
veloce del mondo? 

© Chi ha vinto il 
Campionato del Mondo di 
Formula I quest’anno? 

© Quale famoso ex pilota di 
Formula I ha una compagnia 
aerea tutta sua? 


FASE 3. Coi Piedi per Terra 

Dopo il rutilante mondo delle corse, è 


l'ora di tornare nel meno spettacolare 
ma altrettanto divertente mondo dei 
giochi di guida... 

O Qual è stato il primo gioco uscito per 
Playstation? 

© In quale gioco si può correre nelle 
seguenti località: Corsica. Australia. 
Indonesia e Svezia? 

© I Reflections. i responsabili di 
Destruction Derby I & 2, stanno lavorando 
a un gioco di guida ambientato negli anni 
'70 e ispirato a film quali Bullitt. Come si 
intitolerà? 

o In quale gioco si possono raccogliere 
dei bonus che tra le altre cose permettono 
di sganciare chiazze d'olio, far spuntare 
gambe alle macchine e avvolgere gli 
avversari nella nebbia? 

0 Quale gioco di guida hanno sviluppato 
gli autori di Gran Turismo prima di uscire 
col suddetto titolo? 

© Chi ha prodotto il gioco Tommi 
Makinen ? 

© Quanti team differenti esistono in 
Wipeout 2097? 

© Street Racer è stato sviluppato da un 
personaggio che di cognome fa Dine. 
Sapete dirci il nome di battesimo? 

© Quale è stato il primo gioco della serie 
Platino a essere compatìbile con il Dual 
Shock? 

© Quale gioco di guida è stato anche II 
primo gioco compatibile Dual Shock 
apparso in Europa? 
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ROUNO FINALE: Le Foto! 

È giunto il momento di 
dimostrare tutta la nostra 
esperienza in fatto di 
giochi di guida. 

Riconoscere queste foto 
distorte e modificate non 
sarà certo facile, ma se 
siamo dei veri patiti delle 
quattroruote su Playstation 
non possiamo sottrarci a 
questa vera e propria 
prova del fuoco... 




IL 1/ERDETTO: 


0-10 

Se fossimo un'auto saremmo 
un'antica e scalcinata utilitaria 
tutta ammaccata e 
arrugginita. Sicuramente 
avremmo bisogno di una 
ripassatina al manuale dei 
giochi di corse¬ 


lo 2S 

Stiamo guidando una familiare 
di cinque-sei anni, in mezzo 
alla corsia, attenti a non 
superare i 30 all'ora anche nel 
cuore della notte su una 
strada deserta. Si può fare di 
più. 


25 30 

Abbiamo ingranato la marcia, 
ma ancora non ci siamo. Come 
una Calibra, ci osserviamo 
riflessi nelle vetrine e crediamo 
di essere un modello di lusso, 
ma la verità è che avendo i 
soldi nessuno ci sceglierebbe. 


30 35 

Adesso va bene. Ci stiamo 
avvicinando alla cima, siamo 
più o meno una specie di 
BMZ serie 3 giallo canarino, 
con i finestrini abbassati: non 
esattamente di classe, ma 
comunque da temere. 


35+ 

Bene, se fossimo una 
macchina saremmo una 
Ferrari: veloce, precisa e di 
gran classe. In realtà per 
ottenere questo punteggio 
bisogna essere dei veri 
esperti! 


RISPOSTE ' 

FASE 1: 

O Lotus 
© Bridgestone 
© Paul Newman 
© Non c'è nessun limite 
© ohn Surtees 
© in un incidente aereo 
© Ford 

© Bianco e rosso 
© Niente 


© Imola 

FASE 2: 

O Jaguar 

© 1 000 miglia (beh...) 
© Enzo 

© Giovanna Amati 
0 Juan Manuel Fangio 
(cinque volte campione) 
© The 8ritish Racing 


Drivers Club 

0 Che dobbiamo lasciare 
strada all'auto che ci segue 
© McLaren 
© Mika Hakkinen 
© Niki Lauda 

FASE 3: 

O Rldge Racer 
© Colin McRae World Rally 


© Driver 

o Circuit Breakers 
© Motortoon GP 
© Europress 
0 Cinque 

© Mev 

© TOCA Touring Cars 
© Cran Turismo 

FASE 4: 


O Tommi Makinen Rally 
© Moto Racer 
© NASCAR 
© Cran Turismo 
© Road Rash 3D 
© Ridge Racer Revolution 
0 Porsche Challenge 
© SCARS 

© TOCA Touring Cars 
© Total Driving 
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I Negozi 


BOLOGNA 

VIA VELA 12/2 TEL. 051/343504 


BOLOGNA 

VIA MURRI 39/D TEL. 051/343504 

FERRARA 

VIA GARIBALDI. 120 Tel. 0532/204881 


FORLÌ’ 

C.SO REPUBBLICA. 180 TEL. 0543/20233 

mjljoiii 

VIA FARIN I, 73 TEL. 0 59/211130 

FIRENZE 

VIA DEI PUCCI. I TEL. 055/291521 


FORMA 

VIA SAVANI 14/L TEL. 0521/293988 


FRUIR 

VIA CALATAFIMI. 6 TEL. 0382/28922 


IIER0NA 

VIA PITAGORA, 12 TEL. 045/577360 


T 


SERVIZIO 

RIVENDITORI 


TELEFONO: 

051 - 301311 

FAX: 

051 - 345236 
POSTA: 

GAMETIME SRL 
Via Fossolo 38-BOLOGNA 

INTERNET: 

http://www.gametime.it 
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VENDITE PER 
CORRISPONDENZA 


TELEFONO: 

051 - 343504 

FAX: 

051 • 344906 

POSTA: 

COMPUTER ONE 
Via Vela 12/2-BOLOGNA 

INTERNET: 

http://www.computerone.it 


SPIDER - Speratene • 

Un Incredibile sparatutto dove imprrsoamtr nien¬ 
te meno che un Ragno. MANUALE E GIOCO IN 

IfALIANO 79.900 

Sport Gocs lo Hollywood* Piai forni • 

Una fantastica storia ambientata nel mondo cine¬ 
matografico che vede il mitico SPOT impegnalo in 
una serie di livelli MANUALE E GIOCO IN ITA¬ 
LIANO 79.900 

■ SPYRO The Dragoa ■ Platferm 
I II meraviglioso platform trldlmrn- 
I Montile- e' finalmente 
Iarrlvato!!MAN(: ALL E GIOCO 
1 IN ITALIANO 94.900 

SlarBIade Alfa • Sparatutto • 

Avventurati in uno spericolalo sparatutto ambien¬ 
talo in una lontana galassia. MANUALE E GIOCO 
IN ITALIANO 49.900 

Starflghter '000 . Aliene - 

Scopri con Starflghter .'000 la nuota genera rioni* di 
simulatori di combattimento sparlale. Melliti al 
comandi della macchina piu' letale del 31' secolo 
MANUALE E GIOCO IN ITALIANO 49.900 


Steel llarhinger - Ariette • 

Ambientato in un futuro immaginario, strane 
meteoriti pioto continuamente sulla Terra esplo¬ 
dendo al contatto e liberando misteriosi microcorpi 
metallici che intadono qualsiasi tipo di forma vita¬ 
le. MANUALE E GIOCO IN ITALIAN049. 900 
Steel Rrign • Strategia • 

Schiera I 12 avanratissimi veicoli corarrati ad alla 
tecnologia, sperimenta l'ineguagliabile realismo del 
terreno di 10 enormi rone di guerra tridimensionali 
ed In tempo reale. MANUALE E GIOCO IN ITA- 
L1ANO 79.900 

Street Flghtrr Alpha 2- Pkchiadnro • 

IH lottatori micidiali, comhlnarioni di mosse fatali 
prrsonalirrate. intensa arionc di gioco. La conver¬ 
sione perfetta del grande successo arcade esplode 
sul tuo schermo con un'azione di gioco fulminea 
MANUALE E GIOCO IN ITALIAN079. 900 
Street Hghter Collcction • Pkchiaduro • 

La piu 1 forte squadra di combattenti e' appena 
entrala nell'arena. Preparali ad una Super 
Battaglia! 3 spettacolari versioni che Includono 2? 
personaggi della serie MANUALE K GIOCO IN 
11 vi IANO 94.900 

SUIKODEN - Strategia - 

Il verme del tradimento sta arrivando al cuore 
dell'Impero della Luna Scarlatta. Diventa una 
Guardia Imperlale in questa favola epica di tradi¬ 
menti, avidità' e onore e lotta per scoprire la veri¬ 
tà'. MANUALE F. GIOCO IN ITALIANO 99.900 
Super Cross 9* - Sim.Guida • 

Dalla'Aeclaim una stupenda simulatone di molo* 
cross approvata dal 7 volte campione del mondo 
Jeremy McGrath. 7 circuiti esterni r indor sottopo¬ 
sti a modellatone 3D MANUALE E GIOCO IN 
ITALIANO 94.900 

Super Football Championship • Sportivo - 
Una delle migliori simulazioni 3D arcade dedicale 
al popolare sport del Caldo!! Possibilità' di compì* 
tirione fino a 4 giocatori, 39 squadre internazionali 
a disposizione MANI M I IN 11MJANO 79.900 
Super Paog Codrctiou • Arcade - 

Dalla ( apeoni questo nuovo ed avvincente gioco di 
abilita'. Oltre 390 livelli di gioco con una miscela di 
reazioni fulminee r contorti rompicapi. MANUALE 
» GIOCO IN 11 VI i vso 19.900 

Suprrsonk Kacrr ■ Mia-Guida • 

La miglior simulazione di guida arcade realizzata 
interamente con grafica stile cartone animato!! 
ONn '» incredibili piste M VNI ME I GIOÌ ** IN 
ITALIANO 69.900 

Swagmaa • Avventura • 49.900 

Syndkate VVars - Sparatutto* 69.900 

Tempcst X3 • Sparatutto • 49.900 

Ih stili - simulazione - 
Spostali furtivamente e colpisci 
con precisione letale nei panni 
degli assassini ninja KlklM VKI • 

AYAMB MANI m i I GIOCO in 

BiWMWfHia ITALIANO 99.900 

TENKA- Avventura • 99.900 

TEKKEN 2 - Pkchiaduro - 49.900 

TKKKEN 3 • Pkchiaduro 

Nuova generazione di lottatori, impressionante gra¬ 
fica ad alla risoluzione tantissime mosse singole e a 
combinazione. MANUALE E GIOCO IN ITALIA¬ 
NO 99.900 




Test Drive Off Road - Nini.Guida - 
Corse pazze su 12 tracciati con I migliori 4 i 4 
come llummer. Jeep Wrangler. Land Rover 
Defender 90. Cbevy 7.71. MANUALE IN ITALIA¬ 
NO 89.900 

Test Drive 4 • Sim.Gulda • 

Dalla Accolade la nuova versione del nolo simulato¬ 
re di guida dedicalo alle auto di serie super sporti¬ 
ve. IO auto disponibili. NI VNI VIE » GIOGO IN 

ITALIANO 59.900 

TeU Drive 5 • Min. Guida • 

I PIu’ forte! piu’ micidiale! 28 vei- 
• oli ufficiale. |K tracciali reali! 

MANUALE E GIOCO IN ITALIA¬ 
NO 99.900 

TETRIS PLUS - Puzzle - 
Il famosissimo puzzle game finalmente disponibile 
anche su Sony Playstation!! 4 coinvolgenti modali¬ 
tà’ di gioco: Classica, testa a testa, puzzle e modifi¬ 
ca. Oltre HO puzzles da risolvere. M VNI \l I I 

GIOCO IN ITALIANO 94.900 

The City Of Lost Chlldren • Avventura - 
Uno splendido gioco di avventura interattiva pieno 
zeppo di rompicapi tratto dal famoso film. 
Animazioni che rendono ullrareallsticl i bizzarri 
personaggi 79.900 

The Crown City Of Angels • Avventura - 
Uno splendido action game dedicato al famoso film 
II. CORVO. Ti hanno ucciso, ma sei ritornalo. Un 
angelo vendicatore dall'oltretomba. MANUALE IN 
ITALIANO 84.900 

The l.ovt World • Avventura • 

Caccia e vieni caccialo nell'isola incontaminata 
governala dai dinosauri chiamata l.osl World - 
MmN |h ni Dio \i VNI MI I GIOCO IN ITALIA 
NO 79 900 

Theme Hospital - Simulazione • 99.900 

Ttger Shark • Simulazione- 49.900 

Time Crtrin - Sparatutto • 

Vesti I panni dcll'agcntr segreto Miller. Solo la tua 
prontezza di riflessi e la tua abilita’ nel tiro potran¬ 
no salvare la figlia del presidente nel piu' grande 
I imi < rGK < he tu abbia mai afforntjt». MANI \ 
LE E GIOCO IN ITALIANO 49.900 

I itan W ars • Mm.\ olo • 

Oltre 46 minuti di filmati in full molion con 
Claudia Christian. Grafica iper dettagliala attra¬ 
verso 30 livelli GIOCO IN ITALIAN079. 900 
Tobal n.l -Pkchiaduro- 

Lanciati in una battaglia all'ultimo sangue in un'a¬ 
rena dove la forza bruta viene contrapposta alle 
abilita' selvagge! Umani contro alieni mostruosi. 
MANUALE E GIOCO IN ITALIANO 49.900 
l'oca Tourlag Car • Nini.Guida - 
Prova tutte le emozioni drl campionato Turismo 
Inglese. Con le vere auto, I piloti. Ir squadre e I cir¬ 
cuiti del campionato 1997. MANUALE E GIOCO 
IN ITALI \ no 54.900 

Toca Touring Car 2 - Sin».Guida • 
Nuova vrrslone rivista r migliora¬ 
la drl miglior simulatore del cam¬ 
pionato Turismo inglese. Con le 
vere auto, I piloti. Ir squadre e I 
circuiti del campionato 
|99K.Graflca sensazionale!! MANUALE E GIOCO 
in I I \i I INO 99.900 

Tokyo Highwav lutile S4m.GuMa- 
Corri sn 12 auto da corsa ad altissime prestazioni, 
evitando autocarri articolati r autobus veloci, per 
arrivare primo al traguardo. 49.900 

TOMB RAIDER - Avventura Nel panni drll'affa- 
scinante Lara Croft devi recuprrarr tutti I pezzi 
smarriti di un antico artefatto. Oltre 5000 frame di 
animazione solo per la protagonista e 16 livelli 
interminabili su 4 diversi continenti. M \ NI ME IN 
ITALIANO 49.900 

TOMB RAIDER 2 • Avventura • 99.900 

TOMB RAIDER 3 • Avventura • 
Laracon nuova impostazione gra¬ 
fica. nuovi effetti, nuove armi, 
nuovi livelli ed una complessila* di 
gioco drcisamenlrmigliorala. 
GIOCO IN ITALIANO. 99.900 

TOMBI - Platform - 

Guida Tombi in un fantastico mondo densi di 
misteri e magie, cerca di risolvere I rompicapo ed 
aiutarlo a salvare II mondo dal maiali cattivi. 
MANUALE IN ITALIANO. 94.900 

loznmi Machineo World Rally • Sim.Guida • 
l<tinnii Makinen World rally la più avvincente simu¬ 
lazione di rally mai proposta fino ad oggi, grazk all' 
accurata consulenza e supersislonc tecnica drl pluri- 
campione drl mondo.MANUALE F. GIOCO IN ITA- 
LIANO 99.900 




Topolino e Ir sue Avventure • Platform • 

Uno stupendo platform game dedicalo al personaggio 
piu' famoso di Walt Disney!! Decine di livelli in cui 
dovrete guidarr il vostro benramino.MANUALE IN 

I I AI I INO. 49.900 

Total Driving - Nim Guida - 

La simulazione di auto gran turismo senza preerdrn* 
n" iMfO -40 aut» r firn 36 diversi percorsi per la p4u‘ 
bella esperienza di guida mai provata prima su 
l’lay ctiitioii. 79.900 

Total Nba 96 ■ Sportivo - 

Grafica c glocabilila' veramente ai massimi livelli. 
Tutte le 29 squadre del campionato ufflcale NBA. 
straordinarie le animu/inni in 'D. M VNI ME IN 11 \ 

I I INO. 49.900 

Total Nba 97 • Sportivo • 49.900 

Total Nba 98 • Spartivo - 

Finalmente la nuova versione della piu' acclamata 
simulazione di basket. Godili tutte le squadre NBA 
con tutti i giocatori reali, nuove azioni spettacolari, 
grafica completamente rldiscgnala e velocizzala. 
MANUALE E GIOCO IN ITALIANO. 79.900 

I ru%h II - Sparatutto • 49.900 

Tremare of thè Deep -Avventura - 49.900 

Trae Pinball • Mm flipper - 49.900 

Tunnel RI • Sparatutto • 49.900 

Twisled Metal 2 - Sim.Guida - 

Simulazione di guida arcade!! Hanno travolto Los 
Angeles e ora stanno rombando verso altre citta'! 
MANUALE E GIOCO IN ITALI AN049. 900 
V.RALLY - Sim.Guida • 

Simulazione di rally. Tre diversi livelli di difficolta' 
con povsibilila* di replay con varie angolazioni. 
MANUALE ITALIANO 54.900 

V-VOLLEY - Sportivo . 

Partecipa a questo torneo di beach volley sceglien¬ 
do tra 10 squadre. Gareggia per la fama e per il 
fantastico premio da un milione di dollari. 

M\NI me II MJANO. 69.900 

Vlctory Hosing 2 • Sportivo - 

La miglior simulazione di Bove disponibile. 
Possibilità' di visualizzazione dell'azione da molte¬ 
plici angolazioni. MANUALE ITALIANO.99.900 
Vlew Point • Sparatutto - Un ottimo sparatutto 
caratterizzato dalla visuale isometrica che offre un 
effetto unico!! Decine di livelli che vi ridurranno i 
pollici in poltiglia. 49.900 

Vigilante 8 • Sim.Gulda • 99.900 

Virtua Open Tennis • Sportivo • 

La potenza, la grafica, la velocita- e la precisione 
che un appassionato di Tennis ha MANUALE IN 
ITALIANO. 49.900 

Virtual Golf • Sportivo • 59.900 

Virtual Pool • Sim.Biliardo - 

Splendida simulazione di biliardo. 4 tipi di giochi 
differenti, con aiuti c corsi di apprendimento, il 
lutto in full motion video. MANUALE IN ITALIA¬ 
NO. 99.900 

VIPER -Sparatulto- 

Immergili in questo sparatutto completamente rea¬ 
lizzato in grafica 3D. Al comando di un potentissi¬ 
mo ed armatissimo elicottero dovrai fermare l'inva¬ 
sione aliena. MANUALE E GIOCO IN ITALIANO 

79.900 

VR Baseball 99 - Sportivo- 
La miglior simulazione di Baseball inai realiz¬ 
zata prima su Playstation. Tutte Ir 30 squadre 
ed i 30 stadi ufficiali MLB ed oltre 750 giocato¬ 
ri tutto aggiornato al campionato in corso 
1998/99. 99.900 

VS - Picchiaduro - 89.900 

W AR HAWK - Mm.Guida - 49.900 

W arcraft 2 • Strategia • 

Combatti gli Orchi o i Nobili Umani In questo gioco 
strategico d'azione ambientato in un mondo medie¬ 
vale di fantasia GIOCO IN ITALIANO. 94.900 
W argames • Strategia • 

II piu' grande gioco di combattimento in 3D. basato 

sull'azione sviluppata . 32 unita’ terrestri, marine 
ed aeree, possibilità' di comandare flnoa K unita' 
contemporanea in-M n \l\Nl \| | | GIO< O 

IN ITALIANO 9 9.900 

W arhamroer • Ruolo • 

Stupenda avventura strategica stile faatasy. Sci al 
comando di reggimenti di cavulleriu, fanteria, 
arcieri, a tua disposizione macchiar da guerra, 
maghi od orol 99.900 

WCW V* live WORLD -Sportivo- 
15 superstars, 60 personaggi, dalle .M alle 40 mosse 
per ogni personaggio, oltre 10 arene tridimensiona¬ 
li. MANUALE E GIOCO IN ITALIANO49.900 
WCW Nitro - Sportivo - 89.900 

W II.D 9 • Sim.Gulda • 94.900 

Wild Arms - Ruolo - 84.900 

William Arcade G. Itits • Kartsdta • 

Una raccolta sensazionale del migliori giochi arca¬ 
de che hanno sbancalo Ir sale giochi negli anni 

d’oro del coln-op: DEFENDER. DEFENDER 2. 
JOUST. ROBOTRON, SINISTER, BUBBLES. 
MANUALE IN ITALIANO. 65.900 


World Iangue SiKXvr 99 -SpnrUso- 


99.900 


COMPUTER ONE 
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K SPECIAL, 


Memory card 
da 1080 Blocchi 


Il nuovissimo volante ♦ pedaliera con la 
funzione DUAl SHOCK per trasmettere le 
vibrazioni portando cosi' il livello di reali¬ 
smo ai massimi livelli 


Playstation 


Dalla Asci!war* un prodotto altamente 
professionale dedicato alla SONY PLAY¬ 
STATION. 8 pulsanti di azione a risposta 
istantanea, controllo torto indipendente 
.per ogni tasto, potenziometro di regola¬ 
zione per il turbo che consente fino a )6 
inputs al second opzione 

auto turbo per inputs automatici, con¬ 
trollo di Slow Motion per rallentare le 
azioni piu' complesse. 


Joypad Analogico e 
Digitale DUAL SHOCK 
originale SONY per tra¬ 
smettere le vibrazioni 
portando cosi* il livello 
di realismo ai massimi 
livelli 


Joypad Analogico e 
Digitale DUAL SHOCK 
per trasmettere le 
vibrazioni portando 
cosi' il livello di reali¬ 
smo ai massimi livelli 


Un ottimo prodotto che permette di 
migliorare sensibilmente la giocabilita' 
grazie alla comoda impugnatura tipo 
'sala giochi* ed alla disposizione dei 
tasti funzione. Inoltre contiene le fun¬ 
zioni auto-fire e slow motion per ogni 
tasto. 


Indispensabile a tutti coloro che non sono prov¬ 
visti di un televisore con presa EURO SCART. 
Questo accessorio, permette infatti il collega¬ 
mento direttamente alla presa ANTENNA del 
televisore, rendendo quindi perfettamente com¬ 
patibile la Sony Playstation con qualsiasi televi¬ 
sore In commercio, sia vecchio che nuovo. Il col- 
legamento e' semplicissimo e può' essere effet¬ 
tuato In pochissimi minuti. Una volta collegato 
occorre procedere alla ricerca del canale sulla 
‘banda* dove abitualmente si riceve RAI a e tutte 
le televisioni private 


Un indispensabile accessorio 
destinato a tutti l possessori di 
televisori provvisti di presa EURO 
SCART (consultare il manuale del 
televisore). Grazie a questo colle¬ 
gamento infatti si può' ottenere 
un netto miglioramento della 
visualizzazione grafica e del 
sonoro digitale. Il metodo miglio¬ 
re per apprezzare al 100 % le doti 
eccezionali del capolavoro Sony 


La fantastica Action Replay, grazie alla 
quale e* possibile configurare sui migliori 
giochi, vite infinite, armi piu' potenti, salti 
piu' alti, corse piu' frenetiche, centinaia di 
hlnts inclusi, funzione di memory card con 
capienza 10 volte una normale memory, 
9PH possibilità di link con un PC e possibilità' di 
aggiungere sempre nuovi cheats per tutti I 
giochi di prossima uscita Compatibile con 
qualsiasi Sony Playstation. 


La nuova Arma Letale indispensabile 
per giochi tipo Time Crisls; Point 
8lank, Die Hard Tnlogy ecc. 
Compatibile con tutti i giochi per 
Playstation e Saturn che prevedeno 
l'uso della pistola, e' provvisto dellf- 
fetto vibrazione per trasmettere il 
realismo del vero Sparo! ! 


L'accessorio che vi permette il collega¬ 
mento simultaneo di 2 console per incre¬ 
dibili sfide a 2. 4 o 8 giocatori contempo¬ 
raneamente. Richiede ovviamente giochi 
compatibili con questo accessorio 
(Formula 1 98. ecc.) 


L'accessorio fondamentale per evitare di 
giocare troppo vicini allo schermo del tele¬ 
visore!!. La confezione comprende infatti 
a joypads senza fili e lo speciale ricevitore 
da posizionare di fianco alla console. 
Permette di giocare fino a 6 METRI di 
distanza dal televisore senza alcun filo!! 
Ricezione perfetta dei comandi! 


Una consolle di controllo per un perfet¬ 
to utilizzo di qualsiasi gioco dedicato 
alla SONY PLAYSTATION Doppia 
manetta di controllo per una precisione 
ASSOLUTA! tutti gli 8 tasti di azione, 
tasto di selezione, tasto start, tasto 
selezione Mode Analogico e Mode 
Digitale, manetta sinistra che include 
tutti 1 comandi di fuoco e di direzione, 
manetta destra che include il pad dire¬ 
zionale e tutti l comandi di direzione. 
Possibilità’ di controllo sia da destra 
che da sinistra che in combinazqione; 
Con questa centrale di controllo diver¬ 
rete veramente INVINCIBILI!! 


Memory card 
da ss Blocchi 


nome e cognome 
TELEFONO 


OGNI DUE GIOCHI ACQUISTATI 1 MEMORY CARD DA 15 BLOCCHI COMPRESA NEL PREZZO 

vuol RICEVERE GRATUITAMENTE il NOSTRO CATALOGO ACOLORÌ ??? 

Compila in ogni sua parte questo coupon 

(si prega scrivere chiaramente in stampatello) 

indirizzo _ CAP CITTA' 


Prov. 


Confiourozione del mio PC 


Possiedo:_Console _Personal Computer 


Console Marco e Modello 


RITAGLIARE, COMPILARE E SPEDIRE IN BUSTA CHIUSA A: 

COMPUTER ONE - VIA VELA, 12/2 - 40138 BOLOGNA 
























































































1 Negozi 

BOLOGNA 

VIA VELA 12/2 TEL. 051/343504 

BOLOGNA 

VIA MURR1 39/1) TEL. 051/343504 

FERRARA 

VIA GARIBALDI, 120 Tel. 0532/204881 

FORLÌ’ 

C.SO REPUBBLICA. 180 TEL. 0543/20233 

MODENA 

VIA FARINI, 73 TEL. 059/211130 

FIRENZE 

VIA DEI PUCCI, 1 TEL. 055/291521 

PARMA 

VIA SAVANI 14/L TEL. 0521/293988 

PODI A 

VIA CALATAFIMI, 6 TEL. 0382/28922 

IJFR0NA 

VIA PITAGORA, 12 TEL. 045/577360 


VENDITE PER CORRISPONDENZA 


TELEFONO: 051 - 343504 FAX: 05 1 - 344906 
POSTA: COMPUTER ONE Via Vela 12/2 - BOLOGNA 
internet: http://www. computerone.it 



COMPUTAR ONE 


LA PIU ' GRANDE CATENA ITALIANA SPECIALIZZATA IN VIDEOGAMES 



















